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Kolor PostScript printer 


Americki Oce Graphics lansirao 
je termiCki kolor PostScript 
stampac sa oznakom G5242-PS. 
Radi u rezolucijf od 300 tpi, ima 
PostScript jezik za opis strane, 
35 fontova, 8 MB RAM-a (prosi- 
rlvo do 12 ili 16 MB) i 1,5 MB 
ROM-a. 

Radi u formatima 8,5 x 11 inca 
(better”), 11 x 17 („tabtoid") i 12 
X 19,2 inca (^oversize tabloid"). 
Posuda za mastilom moze sad- 
rzati jednu, tri ili cetiri boje 
(cmo-ijelo, trl osnovne boje i os- 
novne boje sa crnom). Prema 


navodima proizvodaca, u zavis- 
nosti od upotrebljene posiide sa 
mastilom, strana ..tabloid" for- 
mata odstampa se za 65 do 87 se- 

Za papir je na raspolaganju 
kaseta (100 listova) ili rucno ula- 
ganje pojedinacnili listova. Ko- 
torni otisak odgovara Pantone 
normama za nijemse boja. 

Adresa: Oce Graphics USA 
Inc., P.O. box 7169, Mountain 
View, CA 94039-7169, USA. Tel. 
991 1 800 545 5445 i 991 415 964 
7900. (TS) J 



HM, MM... aHH 

Digithurst vec dugo na muiti- 
raedia trii§tu i ima vec zaokru- 
zenu ponudu softvera i hardvera 
po razlicitim cenama. Vec smo 
pisali 0 softverskom "cudu” zva- 
aom Hctuie Book koje je u sta- 
nju da grafiCku TARGA datote- 
ku od 1 MB smesti na svega de- 
setak kilobajta. Sada je na ras- 
polaganju kompletan razvojni 
paket za Windows okruzenje. 
Vredi poroenuti i neke hardver- 


ske proizvode Digithurst-a, od 
digitalizatora MicroEy^ 1C 1 2C 
(mime slike i "zivi" video), Mic- 
roEye VOC-a (genlock), MicroE- 
ye CompressioB~a (hardverska 
on-line kompresija) do mocnih 
kartica, baaranih na transpjute- 
rima, koje rade sve ovo isto, ali 
mnogo brze. Adresa: Digithurst 
Ltd., Newark Close, Royston, 
Herts SG8 SHL, tel. 9944 763 242 
955, lax. 9944 763 246 313. (VG) j 



Tajvanski slatidsi 



Interesantna ponuda stiie od 
tajvanske firme Klngroyal. Iz 
obunnog cenovnika izdvajamo 
486/33 ploee - 180 USD, 386/33 - 
150 USD, OAK VGA (1024 x 768 
X 16 boja) - 39 USD, Trident 
VGA (1024 X 768 x 256 boja) - 67 
USD, Tsen Lab ET4000 (1024 x 
768 X 266 boja) - 82.8 USD. Na 
raspolaganju su i eeli racunari, 
a kao poslasticu navodimo cenu 
notebook racunara 386SX- 
/20MHz, 2 MB RAM, 1.44 flopi, 
40 MB hard za 1350 USD. Cene 
se odnose na koiicine 1 - lOO ko- 
mada, a prodavac tvrdi da je sve 
vrhunskog kvaliteta, isporuka 
brza, a za ve6e koliCine moiete i 
da se cepjkate. Kontakt adresa; 


Klngroyal Co., Ltd., 2F N04, Al- 
ley 9, Lane 45, Pao-Hsing nU 
Hsin-Tien Qty, Taipei, Taiwan, 
R.O.C. Za zainteresovane, raspo- 
lazemo i brojevima telefona, 
faksa i teleksa. (VG) J 


Komplet slika za I 
potadine 

2elite da ulepsate izgled svoje 
video prezentacije? Ako je vaS 
odgovor potvrdan, a uz to radite 
sa Amigom, najnoviji proizvod 
fiime FrostByte Sy^ms stvo- 
ren je za vas. Rec je o kolekciji 
od 10 disketa 24~bitne pozadin- 
ske grafike. Slike suizvanredne, 
delo poznatog Amiga-umetnika 
Dereka Grajma. Sve suuradene 


u rezoluciji od 736 x 480 tacaka i 
korapatibilne sa svim trenutno 
postojecim 24-bitnim grafidkim 
karticama: Impact Vision 24, Fi- 
recracker 24, DCTV i HAM— El. 
Komplet Beyond Backgrounds 
staje 100 dolara, a moze se naru- 
citi na adresi; FrostByte Sys- 
tems, P.O. box 481, Station D. 
Toronto, Ontario, Canada m6p 
3kl. (AC) -i 
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Komunikacija Bull DPS - PC 



P'ranCTiska firma TDT proizvodi 
karticu sa odgovarajudim softve- 
rora koja omogucava poveziva- 


nje PC racunara sa veiikim sis- 
temima firme Bull (DPS 4, 6, 7, 
8). Veza se ostvaruje nezavisno 
od postojede podrSke i nacrna 
komunikacija (asinhrono, sin- 
hrono, HDLC, Manchester, x.25, 
X.32). Takode, kartica omoguda* 
va povezivanje preko svih NE- 
TBIOS kompatibilnih mreza 
(StarLAN, Token Ring, Novell 
ill Ethernet). 

Softverska podrska, koja ide 
uz ovu karticu, radi pod Wi- 
ndowsom 3.0 i omogucava emu- 
laciju Bull terminala, prenos 
podataka u oba pravca, prikaz 
saobradaja u mre5i, omogucava 
da se bilo koji PC u mrezi pona- 
Sa kao server, itd. 

ProizvodaC: Sodete TDT; 17, 
Guai Geoi^s Clemenceau; 
78380 Bugival. France. Tel: 39 69 
55 41, tax: 39 69 50 04. (TS) J 


Knjige bez papira 1 

Grupa entuzijasta iz Ilinoisa 
(SAD), postavila je sebi nlmalo 
jednostavan zedatak: do 2001. 
godine prebacice na kompjutere 
10.000 najOeSde upotrebljavanih 
(tj. citanih) knjiga. Sasvim odgo- 
varajuiie, posao je nazvan Pro- 
ject Gutenberg, po izumitelju 
stamparske prese. Njihov cilj je 
da smanje efektivnu cenu za ko- 
risnika do, otprilike, 1 cent (da, 
samo jedan) po knjizi, plus cena 
potrebnog medija i poStarine. 
Ukoliko uspeju, cela biblioteka 
bide dostupna po ceni od 100 do- 
lara, plus cena CD-ROM-a (ili 
disketa, ukoliko ste spremni da 
kupite 1000 komada). Najveci 
deo posla do sada su obavijali 
pojedinci za svoje potrebe, mada 
postoji i mali broj kompjuter- 


skih biblioteka na pojedinini 
univerzitetima. Naravno, pred- 
nosti ovakvih "knjiga” su mno- 
ge: pored same eene, ogromno bi 
se uStedelo na prostoru, odria- 
vanje i katalogizacija ne bi pred- 
stavtjali nikakav problem, a ne- 
ograniden broj korisnika mo2e. 
koristiti neku knjigu istovreme- 
no. Inace, u zapadnom svetu je 
sve to zamiSljeno da fankcioniie 


dosade, prekucali "Rat i 
rair" ili celokiipnog Dostojev- 
skog, posaljite diskete na adre- 
su; Barbara Duncan, Duncan 
Research, P.O. box 2782, Cham- 
paign, IL 61825, USA. Ista adre- 
sa vazi i za informacije. (AC) J 


Windows 3.1 


Zvani6na verzija Microsoft Wi- 
ndows 3,1 bice predstavljena 
javnosti 6. aprila, na sajmu Wi- 
ndows World u Chieagou. Istom 
prilikom bide predstavljen i Ex- 
cel 4,0, program koji je, po mno- 
gima, i u sadaSnjoj verziji najbo- 
Iji program ove vrste na trzistu. 




Harward Graphics 4.0 
for Windows . 

Program za prezentacionu grafi- 



ku firme SPC, prilldno popula- 
ran i kod nas, lansiran je i u ver- 
ziji za aktuelnu Windows plat- 
formu. Paket se sastoji iz tri 
programs Slide Sorter, Outliner 
i Slide Editor. Opcija Chart Gal- 
lery omoguCava korisniku da 
izabere jedan od 88 vec definisa; 
nih standardnih izgleda prezen- 


tacije podataka, koji su dostupni 
preko ikona. 

Za kreiranje sopstvenih grafi 
kona i §ema na raspolaganju su 
mnoge crta£ke alatke, izbor boja 
i uzoraka, tipa i veliiSine pisma, 
mustri za pozadinu itd. Podria- 
vajuci DDE koncept Windowsa, 
i ovaj paket omogucava prenos 


podataka iz tnnogih programa, 
kao ^ su baze podataka i pro- 
grami za unakrsno izraCunava- 
nje. 

Nakon izrade svih "slajdova" 
odredene prezentacije, poseban 
deo programa izvriava njihovo 
prikazivanje, odredenim redom, 
brzinom, automatski ili jedan po 
jedan. Tokom prezentacije mo- 
guce je iz samog programs po- 
zvani neku DOS ili Windows ap- 


likaciju potrebnu u tom trenut- 
ku, i zatim se vratiti prikaziva- 
nju spremljenih grafikona, 

Cena programa je 600 dolara, 
za registrovane vlasnike verzije 
2.3 ili starije cena je I2S, a za 
vlasnike verzije 3.0 samo 50 do- 
lara. Program zahteva 8 MB na 
hard disku i Windows 3.0. Sof- 
tware Publishing Corp., 3165 ECi- 
fer Rd., Santa Clara, CA, 95051, 
tel. 99 1 408 986 8000. (TS) J 



NEC Ultralite III 


Radi se o kompjuteru koji je is- 
tovremeno i , notebook i stoni i 
portabi. Na prvi pogled, NEC-ov 
Ultralite III je notebook kao i 
svaki drugi: 388SX procesor na 
20 MHZ, 2 MB RAM-a (maks. 10 
MB), hard disk od 60 MB, VGA 
ekran, serijski i paralelni port, 
prikljucnicu za spoljni Super- 
VGA monitor, za miSa, a opcio- 
no moze da prihvati interni fax- 
/modem. Dimenzije su 292 x 229 
X 38 mm, a tefina 2,5 kg. 

Medutim, kada ga stavite u 
posebno kuciSte, zacas postaje 




stoni kompjuter, pa pored svega 
navedenog ima i numeriCku tas- 
taturu, dva slots za kartice, pro- 
stor za bilo koju jedinicu masov- 
ne memorije (disk jedinicu, 
hard disk, jedinicu tr^e, CD- 
-ROM...). 

1 kada pomislite' da je to sve, 
NEC Ultralite sa takvim kuCil- 
tem uhvatite za rucku i imate 
portabi masinu tesku (sve zajed- 
no) 7 kg, (TS) J 


7nfomad]t.ab/aa^ne na mim stranicama doblli smo od proizw- 
dai'ji i njihooih zastupnika Hi su prenesene iz strane stampe, U oecini 
^icajeoa objauljeni podad nisu plod naSeg iskustoa. Ukodko nisu naoe- 
^ adnsa i taehn zizAodatne informacije znaSI da sa njima ne raspo- 

Spremni smo da objaoimo informacije i ooaiem prazuoda. PoSalji- 
■ttnam kompletne podatke (ukijuiujud cenu, vremefnCetka prodaje, ro- 
%0oe isporuk^ i adiesu, fax i telefon na kojem (e titaod mod da dobiju 
oiSe inhrmadja. Nofa adresa Je: 

Svet kompjuiera, Hard/Solt sceDa,'Mtikedonaka 31, Beograd. 
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HARD/SOFT SCEHA 



Bf^ 90, mart 1992. 
Cana 200 tUnara 


Glavni i odgovomi urednik: 

Zoran MoiorinskI 


Uradula radakcijski kolegljum: 
Tihomir Staniavii 
(pomodnik gi urednika), 
V<^Ma¥ Gailc 
(personeJni kompjuleri), 
V^tatav Minallovie 
(ku6ni kompjuteri), 

Nanad Vaaovid 
I.Svet igara') 


Uredrv'd rubrika: 

Goran Krsmanovtd, 
Emin SmaJH 


Likovno-grafidka oprema: 

BoHdar Darkin, 

Rfna Ma^anovld, 
Branklca RaklO 


llustracije: 

Pradrag MllUavId 


Dopisnici: 

mr Zorioa Jalld (Francuska), 
Milan MMU (Ja^n), 
Aleksander Patrovic I 
AJaksandar Conid (Kaneda) 


Novmari-raporteii: 
Jalana RupnIk, 
Branko Oakovid 


Struini saradnici: 

DuSan Dimilrijavid, Rodoljub 
tivadinovid, ^Jan Zanoiker, 
Ousan KaWovid, Marko Kidd, 
Vladimir KosOd, Da/ibor Lanik. 
Ranko Lazic, Vladimir Orovid. 
Aleksandar Radovanovid, Samir 
Ribid, Nevenka Spaievid, Predrag 
Stojanovid. DuSan Stojidevid, 
Alexander Swanwick, Branislav 
Tomid, Oajan Sunderid 


Lektor: 

Duilea MllanovId 


Sekretar redakcije: 
NataSe Uskokovid 


Tehnidki saradnik: 

Srdan Bukvid 


Telafonl radakeija: 

011 / ^ 0 ~ 6 S 2 (direktan) 
X4-191 lokai369 
Fax : XS-14e (ia-1Sh) 
BBS: 329-148 (IS-lOh) 


Pretpiata za naSu zamiju: 
tromesedna - 510,00 din, 
poiugodiSnja (6 meseci) - 1.020,00 
din. Upiata se vrSi na Uro-radun 
bto j: 60801-603-2487S, uz 
obaveznu naznaku: .NIP PoUttka, 
pretpiata na Hat Svet kompjutera'. 
Poslati uplatntcu i punu edresu. 
Informacila za pretplatnike Iz 
inostranstva je r:a 38 str. 


Rukoplaa, crteie i /otogradle na 
vradmo 


izdaje i Stampa NIP .PoUtika' 
Beograd, Makedonska 31 
Oiraktor dr Zlvorad Mlnovid 


ImMPJUTERA 


Quantum hard diskovi 

Nekoliko interesantnih novib 
hard diskova stiie iz Quantimi' 
-a. Upotrebljay^udi bolju meha- 
niku i preciznije vodenie glava 
za upis i iitanie, novi Quantum 
drajvovi po prvi put obezbeduju 
kapacitet od preko 60 MB na 2,3 
inOnim hard diskovima. Na ras- 
polaganju su i Hardcaxd kartice 
sa kapacitetom 40 i 80 MB, i 50 i 
105 MB pCL serija) koje se same 
prilagodavaju AT bu9-u, troie 
same 8 W (7 W serija XL) i iraa- 
ju pristup 19 ms (9 ms za XL) i 
transfer od 700 (1400) KB/sec. 
Sve kartice imaju kes od 64 KB i 
automatsko premestanje „sum- 
njivih” sektora na, za to, poseb- 
DO odvojene dodatiie sektore, ta- 
ke da se kapacitet oe smanjuje 
ni kod pojave loiih (bad) sekto- 
ra. Taj proces, naravno, ne mo2e 
da se odvija beskonadno, all pro- 
izvodac tvrdi da je moguda poja- 
va ereSke, u proseku, tek na oko 
10^* (Htanja i pisanja. Zastupnik 
Quantuma za ove prostore; ATR 
RaCunalniSki inzenirii^ dj>,o, 
V. Murglah 81, 61000 Ljubijana, 
Slovenija, Tel. 061/326-757, (VG) 
j 


Privezak za uredno 
slozene "kljuceve" 

U pitanju je neSto Sto ce vam, 
jednog dana, sigurno trebati. 
Radi se o kutijici sa bravicom 
koja u sebi krije prostor za cetiri 
bardverska kljuca (hardlock) za 
originalne programe koji se sa 
istima isporuduju. PrikljuCuje se 
izmedu radunara i itampada i 
potpuno je "providan” za sve os- 
tale aplikacije. 

Namera proizvodada bila je da 
rest problem korisnika koji ima- 
ju viie hardverskih kljudeva ko- 
ji se, po prirodi stvari, u tom slu- 
caju, na paralelni port prikijudu- 
ju jedan na dnigi, a na kraju do- 
lazi i kabl ^tampada. U takvoj si- 
tuaeiji, korisnik ima "pantijica- 
ru" u pozadini svog radunara, 
$to dovodi i do toSih kontakata 1 


Francuska mieza 
NUMERIS 

Od trenutka kad je prodle godi- 
ne domen elektronske mreze 
Numeris proiiren na ditavu 
Francusku broj klijenata koji 
putem nje Salju i primaju zvuk, 
tekst 1 alik e, dostigao je vec 
17.000, zabvaljujnci uglavnom 
kvalitetnim aplikacijama. Dija- 
pazon je Sirok: od uspostavlja- 
nja medicinskih dijagnoza do 
planiranja putovai^a. 

Pretpiata na koriiicenje mreie 
vr§i se preko telefonske kompa- 
nije France Telecom i kodta 300 
tr, franaka mesedno. Svaki tran- 
sfer podataka napladuje se iz- 
medu 0,24 i 4 FF u minuti. 

Na tahiti sa NUMERIS-om 
Jedna od novijih NUMERIS ap- 

4 ^OUPJUrERA 1 



sL Osim toga, hardverski kljud 
proizvodade i korisnike progra- 
ma ititi od k(^tranja softvera, 
all ne i od klasidne krade (sa sve 
hardlokom), I zbog toga je ovaj 
proizvod zanimljiv jer je, zaklju- 
davanjem kutije, znatno oteian 
neovlaScen pristup hardver- 


likacija, aktivirana 15. februara, 
mc^ta bi se nazvaii "Elektron- 
ska pubiicka ageneija". Pret- 
platnik mreze NUMERIS ima 
pristup elektronskim putnidkim 
prospektima koji sadiie sve de- 
talje potrebne za planiranje od- 
mora ill izleta, redmo na Tahiti. 
Kad primi odgovor na prvo i os- 
novno pita^e, a to je budzet, 
program prikazuje na PC ekra- 
nu o^ovarajude informaeije o 
hotelima, avionskim tarifama i 
redovima letenja. Zatim sledi 
lista i opis mesta za noenu zaba- 
vu i obavezno objasnjenje lokal- 
nib kulinarskih speeijaiiteta 
(vrlo vazno za francuskog turis- 
tu). Informaeije prate odgovara- 
jude slike na kojima je more jo§ 
plavlje, trava zeienija a "plat du 
jour” odmah otvara apetit Pri- 
medba: znzuci lokalne muzike bi 


skom kljudu. 

Inade, proizvodad trail partne- 
re za distribueiju ovog proizvo- 
da. Adresa: Welcom Internatio- 
nal, Residence Ravel, S3, Rue 
Elias Howe, 94100 St. Maur, 
France, tei. 43 97 95 07, fax. 48 89 
17 49. (TS) J 


joS bolje dodarali atmosferu. Sve 
rezervaeije obavljaju se direk- 
tno putem NUM£RIS-a zabva- 
Ijujudi uslugama kompanije Eu- 
rotop. 

Ovaj NUMERIS projekat deli- 
mipTin je finansirala Evropska 
zajednica a, u razvoju su udes- 
tvovali France Telefom, Deutche 
Bundespost Telekom i IBM- 
-France. 

Elektronska {oto-4)ibtioteka 
Francuske profestonalne foto 
ageneije, kao £to su Gamma, 
Orop-Press i Kipa, raspolazu 
izuzelno bogatom kolekcijom fo- 
tegrafija. digitalizovanih i smes- 
tenib na disk. Pristup elektron- 
skim foto bibliotekama omogu- 
den je svim PC korisnicima uk- 
Ijucenim u mreiu NUMERIS. 
Najeesci klijenti su novinske i 
televlzijske redakcije, medu ko- 
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jima 9u francuski TV k«nali A2 i 
TFl, Dovine Le Figaro i Cas^iri 
Telepoche i Teleloisir. 

Po aktiviranju programa, PC 
korisniku je na raspolaganju 
spisak tema. Po izbora 

predmeta interesovaoja, na ek- 
ranu se pojavljuje lista relevan- 
taik r^iortaia navedenih agen- 
dja. Fotografije su prikazane u 
grupama od 16 (kao na kontak- 
boj k^iji) a odabrane se mogu 
''uveli6ati'' i prikazati na c^m 
ekranu. ftogiam Cuva u memo- 
riji sve prikazane fotografije ka- 
ko bi sama telefonska komuni- 
kadja bila ^ krada. Tako se 
analiza kolekdje moze polako 
izvrSiti. 

Elektronska foto-biblioteka je 
kreadja kompanije Image Di- 
recte. Iznajmijivanje materijala 
i pretpiata na ovn ustugn ko$ta 
10.000 FF mesedu), a naruOene 
sUke od 0,11 do 2,5 FF po koma* 
du. (2J) _l 


' ^mamoo 


Prijaveza Tehnotroniku '92. 

Od 11. do 16. maja 1092. trajade 
36. Medunarodni sajam tehnik a 
Izloiba Tebnotronika '02, u okvi- 
ru ovog sajma, okupice sve zain- 
teresovane proizvodaCe mikroe- 
lekbxmike, raiiunarstva i tehni- 
ke mikroBlnia. Svi potendjalni 
i zlagad treba da se jave Beo- 
gradskom sajmu, 11000 Beo- 
grad, Bulevar vojvode Midda 14, 

POB 408, tel. 011?655-555. (VG) J 


Appleovi planovi 

Prema redma D2ona Skalija 
(John Sculley), prvog doveka 
ameridkog A^lea, ova firme de 
uskoro izbadti na triiSte Macin- 
tosh modeie sa standardno ugra- 
denin CD-ROM-om, kao i seri- 
ju malih, rudnih kompjutere pod 
nazivom PDA (Personal Digital 
Assistants). Sto se tide ovog dru- 
gog, Skali kaie da u Appleu tre- 
nutno traie pouzdanu tehnol^- 
ju bezidne komunikadje malec- 
kih radunardida sa velilcom bra- 
dom. 

Medutim, svoju Sansu Apple 
vidi na po^Qu softvera. I to 
vrlo ^ecifidnog softvera. Proiz- 
vodi ove firme postal! su poznati 
zbog lakode sa kojom se koriste, 
a tome je. naravm>, doprineo do- 
bar softver. S\d (pa i sistemski) 
pi^rami nastali u Appleu u po- 
slednjih nekoliko meseci zamid- 
Ijeni su kao podrSka radunara, 
^ i bilo kog drugog digitalnog 
uredaja. Zahvaljujudi mullime- 
dijalnom koncepto, koji celoj 
stvari jo$ vide daje na znadaju, 
Apple planira da softver sa zna- 
kom firme (nagriiena jabuka u 
duginim bojama) postane sas- 
tavni deo novih generadja mno- 
gih proizvoda - ne samo kom- 
pjutera, ved i video-'telefona, 
rudnih radunm'a. pa dak 1 digital- 
nih TV-^rijemnika. 

U tom smislu Apple zaintere- 
sovanim proizvodadima kompju- 
tera (iii nekih drugih uredaja) 
ved nudi licencu za grafidki ko- 
risnidld intefejs (totiko poznat 
sa Macintoshs) i kompletan no- 
vi Mac operativni sistem. 

Da li demo, jednog dana, na 
ekranu n^novijeg SONY teievi- 
zora imati prozore, u svakom od 
njih TV pronam (Ui kompjuter- 
riu program) po ielji, a de^inski 
upravljad detail po stolu umesto 
mi5a?CrS) J 


Telerizor u PC ekranu 

ECorisnici PC-ja vide nede mora- 
ti da propudtaju svoje omiljene 
TV emisije zbog svog prekovre- 
menog (kudnog) kompjuterskog 
angaiovaqja. f^izvod po nazi- 
vom TBM PS/2 TV" je televizij- 
ski ljuner koji omogudava obid- 
nom VGA monitoru da prikaie 
standardnu NTSC (ameridki TV 
standard) video sliku bilo na ce- 
lom ekranu ill u posebnom pro- 
zoru (prindp PIP - Picture in 
Picture). 

Kod pristupa "TV u prozoru" 
PS/2 kreira ”nipu" u VGA slid 
koju zatim pol^e TV siikom 
kao video "pokrivadem” (video 


overlay). Prilikom pomeranja 
prozora sa TV siikom, poseban 
procesor brzo izradima lokaciju 
nove "nipe", isede je, a zatim 
prekrije TV siikom. Slikn kon- 
trolide po^bna kutija koja po 
prijemu signals poslatog dvos- 
h^ukim pritiskom na taster 
NumLock. "pretvara" tastaturu 
u TV kontrolor i prika^je na 
ekranu poseban meni za reguli- 
sanje olfiine, kontrasta, jadine 
zvuka i n ad i na prik^vanja sli- 
ke. PS/2 TV prima ulaz sa bilo 
kog analognog uredaja jer sad- 
rii i BNC i tip konel^ra. 

Emitovanje analogne video 
slike kroz digitalnu mreiu posti- 
fe se zahvaljujudi uredaju zva- 
nom F-Coupler, koji koristi ved 


postojece kablove 4 Mb ili 16 bfb 
Token Ri^ mrefe. F-Coupler 
dalje audio i video signale na 
slobodnoj frekvendji od 50 MHz 
do 5S0 MHz, a digitalne na frek- 
vendji ispod 50MHz. 

PS/2 TV i F-Coupler su ideal- 
no i jednostavno resenje za emi- 
tovanje NTSC video slike na 
PC-u ili kroz mreiu. Mogu se 
koristiti u kombinadji sa bilo 
kojlm PC kompjuterom koji ima 
V<^ monitor i bilo kojom Token 
Ring mreiom. IBM je prepustio 
drugima da smisle neku intell- 
gentniju svrhu od gledanja ne- 
deljne utakmice uz izradu doma- 
deg zadatka uz word-processor. 
Cena uredaja PS/2 TV JE 500. a 
F-Coupler-a 85 dotara. (ZJ) j 


Adobe niostrator 4 
(Windows) i Corel Draw! 3.0 


Najavljena su dve nove verzije 
poznatlh grafidcih programa za 
PC-je. Adobe (Inade autor Po- 
stSt^pt-a) najavljuje detvitu 
verziju svog paketa koji je, pre- 
ma vedini uporednih testova u 
inostranoj dtampi, ocenjen kao 
loSiji od Corel Draw-a. U ielji 
da popne svoj proizvod na lestvi- 
d gr^dkfii pro g r a ma. Adobe je 
u Illustrator 4 ubado unos i ob- 
radu tekstalnih elemenata slike 
direktno u dokumentu, izradu 
grafikona, kompletan rad u ko- 
loru, rad sa viSe dokumenata is- 
tovremeno (§to sUdni programi 
joS uvek nemaju) i kompatlbil- 
nost fajlova koji su pomo^ ovog 
programa nast^ na drugim (ne 
PC kompatibilnim) radunarima. 

Posebno toeba istad tvrdnju 
proizvodada da de u svim opera- 
cijama (a naroCito u radu sa tok- 
stem) Adobe Illustrator 4 Inti 
bar dva puta brd- od Corel 
Draw-a, u $ta (naravno) tek tre- 
ba da se uverimo. 


Illustrator staje ditavih 565 
funti, mada se za taj novae dobi- 
ja i Adobe Streamline 3.0 (za 
konverziju bibnap fontova u 
vektorske), TypeAlign, Adobe 
Type Manner Lo, 25 fontova u 
TV^ 1 formatu, kolekdja Po- 
stScript "mustoi" i uzoraka i 
Adobe Separator (za odvajanje 
osnovnib boja kod pripreme do- 
kumenta za ^teunpu). Program 
bi trebao da se pojavi do kraja 
juna ove godine. 

Sa druge stoane, kompanija 
Corel nije tako detaljno najavila 
svoj novi proizvod Corel Draw 
3.0, ali prida se da de, pored osta- 
log, ovaj paket u novoj verziji 
imati grafikone, obradu teksta 
direktw u dokumentu, komplet- 
niju kontrolu boja... drugim redi- 
ma, o^riiike ono ^ iz Adobea 
obedat^u za IllustratDr 4. Lan- 
siranje na tr2i$te odelnije se to- 
kom predstojeceg leta. Negde na 
jesen, dakle, morademo da osio- 
bodimo 20-ak MB na hard disku 
i obavimo uporedni test (TS) J 


Dva standarda u 
jednom flopiju 

Ako ste ved nabavili strimer, OS 
128, CD-ROM i CD-WORM, t«- 
rovatno imate gu2^ u kutiji va- 
Aeg PC-ja. All Media Floppy je 
tu da vam olaksa fivot U Imtiju 
visdne 40,6 mm smesteni su i 
5,2s i 3,5-indni fiopi drajvovi pa 
de vam ovakva kombinaeija zau- 
zeti duplo manje prostora. Drajv 
se nabavlja u zamenu za 800 
DEM kod Se-data Computer 
Systems AG, CH-8820 Waeden- 
swil, Deutschland. (VG) J 
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6asopis. Za prvi broj, dok je laboratorija jo§ 
bila u po£etnlm fazama nastajapja, priprem- 
Ijeno je testiranje i prikazivanje ukupno 50 
razliOitih 486-maSina, vide nego Sto je uradio 
bilo koji drug! kompjuterski 6asopis oa svetu. 
Za drugi broj u zavrsnim fazama realizacije 
nalazi se neSto ja§ ambicioznije: testiranje i 
prikazivanje taSno 100 razliditih 386SX kom- 
pjutera, Sto je bar za pedesetak masina vite 
od najbHieg sii£iiog testiranja. Oba testiranja 
sprovedena su u zadatom roku sa minimal- 
nim timom od 3 do 6 osoba, Ito sigurno ne bi 
bilo moguce bez pogodnosti laboratorijskog 
rada. Uspe$no ispunjenje tih zadataka garan- 
tovano je pametno isplaniranoin infrastruk- 
turom £iji je projektant direktor laboratorije. 
g. Ed Hening, poznati britanski kompjuterski 
novinar (ra^ovor s njim obavljen je u jed- 
nom od na£ih proslih brojeva). 

Plan laboratorije podrazuxnevao je postav- 
Ijanje mreze kablova koji ce se koristiti za po- 
vezivanje svih testiranih masina u zajednic- 
ku lokalnu mreiu. Svako od testnih mesta 
ima mogucnost direktnog ukijuienja u svaku 
od paralelnih mreza koje se koriste za prenos 
test Boftvera i beleSenje rezultata. Citav po- 
stupak testiranja je polu-automatizovan i re- 
alizuje se preciznim prade^em pripren^e- 
nih scenarija testiranja I primenom specijal- 
no oblikovanih softverskih paketa. 

Hardversko testiraiqe se sastoji iz dve 
kljuine grupe; „benchmark" testiranje zasno- 
vano na-PC Magazine testovima, koji su da- 
nas neka vrsta standarda u svetu. i testiranje 


kompatibilnosti koje se obavlja serijf^a ak- 
cija u nekim od najpopulamijih programskih 
paketa; Windows, Paradox, MS Word, Wor- 
dPerfect, Animator— 

Jer tako treba 

Ambicije koje PC Magazine ima u ustanovlja- 
vanju ovak\« laboratorije lako su prepoznat- 
Ijlve u izjavama njenih vodedih ljudi. Ed He- 
ning, direktor laboratorije, tvrdi da je ovakva 
osnova za testiranje zapravo minimum koji 
sebi moze da dopusti ozbiljan dasopis, kao i 
da je on godinama pokuSavao da oformi ne- 
Sto slidno u dasopisu PC User gde je nekada 
radio, ali da jednostavno nikada nlje bilo do- 
voijno siedstava. Izgleda da same modna ku- 
da kakva je Ziff-Davis moze sebi da dopusti 
tako ambiciozDO ulaganje u laboratoriju za 
testiranje opreme. Ideja iza laboratorije je da 
se prov^e ekstenzivna testiranja koja ce po 
obimu i kvalitetu ostavid za sobom svaku mo- 
gucu konkureneiju. 

Slidan stav ima i Angela Eager, urednik 
tehnidkih tema u dasopisu, koja je bila ruko- 
vodilac prva dva testiranja. Ona tvrdi da je 
osnovni osecaj tokom rada u ovakvom profe- 
sionalnom okruienju ponos sto se sudeluje u 


Najveca u Evropi 


stoji iza svih testiranja americkog PC Maga- 
zine-a. 

Londooska laboratorija pripremane je tad- 
no tri meseca, da bi zvanidno bila otvorena 
21. januara 1992. Na otvaranju su bill pred- 
stavnici najvedlh kompjutersldh kompanija u 
svetu, §to nije nimalo sludajno, poSto se radi 
0 najvecoj laboratoriji za testiranje PC-ja u 
Evropi i drugoj po velidini u svetu (odmah iza 
PC Magazine laboratorije u Kalifomiji). Na 
okupu su bill najpoznatiji kompjuterski novi- 
nari sa obe strane Atlantika. Bilo je intere- 
santno duti predstavnike nekih kompjuter- 
skih kpmpanija kako tvrde da su njihove la- 
boratorije daleko manje od PC Magazine la- 
boratorije, ali je joS bilo interesantnije prime- 
titl da predstavnici drugih dasopisa upadljivo 
cute, uglavnom zato ^ vecina njih uop§te 
nema specijalizovane laboratorije za testira- 
nje opreme i softvera, a o velidini i opremlje- 
nosti i da ne govorimo. 

Prvi testovi 

Velidinu i sposobnost laboratorije bill su od- 
mah isprobani bukvalno u prvim zadacima za 


n akva orijentaeija je u poslednjih 
desetak godina doneia prilidan us- 
peh izd^adu PC Magazina. Us- 
_ peh je dak toliki da je Ziff-Davis 
S bio najuspeSniji izdavad kompju- 
terske Itampe u. svetu odskadudi od svih kon- 
kurenata sa preko 200 miliona dolara distog 
prihoda. 

Uspesno poslovanje tokom poslednjih ne- 
koliko godina Zift je konadno krunisao kra- 
jem 1991, kada je oformljena kompanija Ziff- 
-Davis UK. dime je ozvaniden prodor na kom- 
pjutersko trfiSte Velike Britanije. Ziff-Davis 
UK je svoje prisustvo na trziStu odmah ogla- 
sio na sva zvona dasopisom PC Direct (o de- 
mu smo ved pisali u j^nom od proSlih broje- 
va), a u pripremi je i pojavljivanje engleskog 
izdanja PC Magazine-a. 

Da bi PC dasopis zaista bio na nivou koji je 
od njega i napravio legendu odludeno je da se 
u Britaniji konstitui§e laboratorija po ugledu 
na famoznu kalifornljsku „PC Labs", koja 
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Kako je naglasak u ovom trenutku na har- 
dveru, namera je da se svi proizvodi koji se 
prikazuju u Casopisu testiraju kroz standar- 
dly set laboratorijskiii testova, tako da je vec 
u toku priprema testiranja svih spreadsheet 
programa na trziStu, kao i ustanovtjavanje 
detaljne procedure za ispitivanje ..upotreblji- 
vosti" razlicitih programa u istim program- 
skim grupama. U tu svrhu je odvojen jedan 
deo laboratorije gde je ved instalirana profe- 
slonalna video oprema (kamera f rekorder) 
koja de pomoci da se precizno utvrde suptilne 
razlike u brzinama rada razliCitih funkcija u 
prograi^ma. Takode, oformljena je i speeijal- 
na iMeza od 24 IBM PS/2 kompjutera koja ce 
sluiiti samo za ispitivanje razliditog mre^nog 
softvera. 


Windows Show Je Imao pogodnosli da bade 
prvi veliki kompjuterski hepening ove godi- 
ne. To je znadajno kada se zna da je softver- 
ska industrija proSia kroz nekoliko veoma 
bumih.faza tokom IMl. i da je. u proseku, bi- 
lo isto tdliko neuspeha koliko i uspeha. Jedan 
od retkih trendova koji su bili poStedeni tak- 
vih fluktuacija su, naravno, bili Windows pro- 
gram!. Tako su kompanije koje su imale us- 


necemu ito je ustanovljavanje novog nivoa 
za citavu jednu oblast u radunarstvu. Ostatak 
novinara u laboratoriji deli oduSevljenje £1- 
njenicom sto je „rudarski rad", Sto je sasvim 
uobidajen nadin za ozbiljno testiranje, konad- 
no dobio humano lice. Timski rad je znadajno 
olakSan adekvatnim prostorom, infrastruktu- 
rom veza i preciznim scenarijem test postu-' 
paka. Naravno, ma kako savrseno sve izgle- 
dalo na prvi pogled, novinarska stvamost po- 
lako prodire i u PC Magazine Labs: pored 
najsavremenijih digitalnih uredaja, eiektroh- 
skog zakljudavanja laboratorije, 200.000 fund 
potroSenih na opremu i biblioteke od nekoli- 
ko hiljada programa, najreda stvar u labora- 
to^i su Sr^cigeri. Na neki misteriozan nadin 
njihov broj je obrnuto pioporcionalan inten- 
zivnosti rada. 


Veliki i vrlo znacajan 

Postalo Je kmjnle oilgledno da se Windows okmiei^e intenzivno 
raSirtio unutar PC triiiia, alt ako je nekome I bh poireben 
fonnalnl dokaz za takvu konstatad/u, poselom ovogodlii^em 
Windows Sbow-u, koji je odrian od-1B. do iO. febmara u 
londonskoj hall Olympia, mogao se uverlU da Je Windows zaista 
centralna tema PC trilita. 


peha sa Windows prograir-ma u 1091. po2uri- 
le da izbace nove verzije, dok su osiale (one 
kompanije koje do sada nisu imale znadajni- 
jih programa za Windows triiSte) pozurile da 
im se pridruie. Rezultat? Obilje softvera. Na- 
ravno, na sajmu je bilo i hardverskih novite- 
ta, all je ovo pre svega bio softverski souf i ti- 
me je njegov uspeh veci. Obilje softvera je bi- 
lo orijentisano u bukete istorodnih proizvoda 
Sto je olakSalo evidentiranje trendova. 

Rec po rec 

Naravno, tekst procesori i dalje vode glavnu 
red. PoSto su se u meduvremenu na trSistu 
pojavili i Microsoft Word for Windows 2.0 i 
WordPerfect for Windows, oni su i dalje glav- 
ni konkurenti. Oba programa su zaista mod- 
na i stide se utisak da korisnici dobijaju puno 
novih o^a zahvaljujuci bas toj „tvrdoj” kon- 
kurenciji. I jedan i drug! paket predstavljaju 
izuzetno sloiene alatke ne samo za pisanje i 
obradu teksta, vec i za pravi pravcati DTP, 
Tak^e su im znadajno osnaiene grafidke 
modi, narodito WordPerfectu, koji sada ima 


Ovako ambiciozan projekat na mnogo je na- 
dina prwedan u svetu kompjuterskog izda- 
vaStva. Zalosna je dinjenica da vecina kom- 
pjuterskih casopisa u stvari ne radi ono Sto 
savetuje svojim ditaocima - da do kraja isko- 
riste potencijale koje im savremena tehnolo- 
gija pruSa. Mozda nede bid pravilo ako sve vi- 
se velikih kompjuterskih dasopisa krene sto- 
pama PC Magazine-a, a laboratorija o kojoj 
se ovde radi jedan je od najznadajnijih kora- 
ka u tom pravcu. j 

BrMnko OAKOVlC 


Windows Show, London 


Ua je to prilika da se Windows ok- 
ruzenje pokaSe u punom sjaju. Na 
zadovotjstvo Microsofta, sajam je 
bio dvostruko vedl i posedeniji ne- 

go proSle godine, a izuzetno inte- 

resovanje medija doprinelo je glamuru pra- 
vog PC sajma - mnogi prisutni primetili su 
da je mnogo slidniji gigantskom Business 
Computing-u nego serijama specijalizovanih 
kompjuterskih sajmova koji se po pravilu od- 
rJavaju u hali Olympia. 
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iigraden 6itav grafiCki editor koji izgieda kao 
solidan program za crtanje. lako je na sajznu 
najvi$e paznje posvedeno upravo ovim pro* 
gramima, bilo je i drugih, veoma aanimijivih. 
WordStar for Endows, na ialost, prolazi re- 
lativno nezapaieno por^ dva daleko poznati- 
ja konkurenta, ail sti5e se utisak da i on poia- 
ko dobija svoju publiku, pogotovu kada se 
zna da je njegova cena znatno niia (150 fun- 
ti). Pored ovih, ved poznatih proizvoda, vellko 
interesovanje su izazvali i relativno novi pa* 
keti. Computer Associates su predstavili pro* 
gram CA-Textor koji se, iako vizuelno odstu- 
pa od stdia koji su zacrtali Word 2.0 i Wor- 
dPerfect, pokazao kao veoma interesantan 
program, izuzebio bogat slozenim opcijama. 
Takode je do kraja iskoristio mogudnosti Wi- 
ndows okruienja doslednom upotrebom DDE 
modula. Coi^uter Associates su napravili ve- 
oma ambicioznu prezentaciju svojib Wl- 



jave prve kopije Excela 4 za prikaziyanje. 
Otekuje se da bude prijatnib iznenadenja, ia- 
ko je zvanidna najava ^ciosofta bila Izrazito 
stura.' Veruje se da je to zbog toga Sto Micro- 
soft 2eli da do poslednjeg trenutka bude slo* 
b^an da vr3 izmene, u zavisnosii od reakd- 
ja na Lotus 1-2-3 za Windows. 

Pored ova dva programa, Borland ubrzano 
radi np najnovijoj verziji Quattro-a, u stvari 
Quattro Pro-a koja radi pod Windows okruze- 
njem. Quattro Pro za Windows je najbolji do- 
it^ da je Borland nakon inidjalne rezervisa- 
nosti u odnosu na Windows zestoko prionuo 
na izdavanje odgovarajudih verzija. Novinari- 
ma je ved predstavljena beta verzija i, po ono- 
sto se daio videti, puno painje posveceno 
je podriavanju velikog broja uvozno-izvoz- 
nib formata i osnaienim grafidkim mogud- 
nostima. 

„C” kao iznenadenje 
Borland je bio izuzetno aktivan u programer- 
skoj strani svog softverskog izdavadtva. Tur- 
bo C W Windows okupio je veliku gomilu 
znatiieijnika, a kao prijatan dodatak pred- 
stavljen je i Turbo Pascal for Windows. To de 
pred^vljati iznenadenje za sve skeptike ko- 
jima su Windows i Turbo Pascal nespojivi. 
Znadajan prostor na jednom od dva Borlan* 
dova Standa rezervisan je za paletu novib 
programa posvedenib bazama podataka, od 
kojih su svakako najvazniji PaiWox for Wi- 
ndWs i dBase for Windows. Oba koriste fa- 
kozvanu Paradox .^la^nu” kao osnovu pro- 
grama i najavljeno'je da de 1 kod svih daljih 


ndows proizvoda. i dini se da ce ovaj „tilii 
dzin” softverskog izdavastva znadajno z^o- 
raditi u Windows triiste, posto su na ovom 
sajmu predstavili dal* sedam Windows proiz- 
voda (dBFast, Ca-Textor, CA-UptoDate, CA- 
-SuperProject, CA-Cricket Graph, CA-Crie- 
ket Presents, CA-Cricket Image). Neke od 
□jib demo i predstaviti u sledecim brojevima. 

Lotus se takode potrudio na text orijentisa- 
nom trzi^. Osim pribdno pozndtog paketa 
Ami Pro 2.0 koji se prod^e sve bolje, predsta- 
vili su dak dva nova proizvoda za obradu tek- 
sta u Windows okruienju. To su Lotus Write 
2.0 i SmaiT^ext 2.0. Write je takozvani jednos- 
tavni tekst procesoi, koji i;^ieda.kao srezana 
verzija Ami Pro-a. Namenjen je ljudima koji 
tek podinju da se have obradom teksta Hi jju- 
dima koji, je^ostavno, ne koriste visesioj; 
nost opcija daleko slozenijib paketa. Smar- 
Text 2.0 je hypertext softverska alatka za Ia- 
ko formulis^'e i slanje elektronskib doku- 
menata iz teksta i grafika. Oba paketa su pri- 
vukla prilidnu painju. veUkom delom i zbog 
toga dto su pastijivo us^laseni sa vizuelnim 1 
operativnim stilom koji Lotus neguje u svo- 
jim aplikacijama za Windows. 

Borba za racun 

Na sajmu je postalo odigiedno da se polako 
razvija borba za triidW spredSit programa. 
F^red neprikosnovenog Microsoft Excel-^ 
sve je vise novib proizvwa i najnovijih verzi- 
ja starib proizvoda koje se bore za parCe tog 
trzi£ta. Lotus je puno uloiio u promovisanje 
svoje verzije Lotus 1-2-3 za Windows. Nakon 
prvih nekoliko meseci na tr£i^, mode se redi 
da je program podeUo stare korisnike 1-2-3, 
all nije uspeo da osvoji onoliki deo Excel 
triiSta koliko se Lotus nadao. Intenzivna rek- 
lamna kampanja, koja je u toku, nagoveitava 
da Lotus i dalje ima intenzivnih ambicija u 
tom pogledu. 

Iza Standova se mogla videti i beta verzija 
Excci-«4, madaje odigiedno da Microsoft jo$ 
^ek radi na uklanjanju b^ova. Do iziadenja 
-wog broja ved bi se moglo dogodlti da se po- 
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dBFast 



A ako delite da ga staino imate sa sobom (kao 
pravi Blofax), nabavite leptop. 

Automator for Windows, poznatiji po skra- 
denici A4W, izazvao je prilidnu padnju jod pre 
sajma. Radi se o programu koji omoguduje 
snimanje izvrsene grupe akcija i radnji unu- 
tar Windows okrudeiqa, tako da je kasnije 
moguce isti niz operacija izvesti vi^.puta iii 
ostaviti kompjuter da to radi dok se vi bavite 
nedim tredim. Prodavan po reklamnoj ceni od 
samo 100 fund Automator je prosto razgrab- 
^en na sajmu. 

Bezbohio crtanje 

Podto Windows ipak jeste grafidko okrudenje, 
nije ni male iznenade^e sto postoji veliki 
broj programa za njega cija je osnovna name- 
na obrada slika, ert^e, retudiranje i sUdno. 
Jedna od aajzanimijivijib (i najpromovisani- 
jib) takvib novib aplikaeija je Aldus Free- 
hand. Taj programski paket napravljen je 
kao direkbia konkurendja programu Corel 
Draw i, sudedi po reakeijama sa trzista, nje- 
govo pravo bogatstvo opcija predstavlja i te 
kakvu opasnost po sve ertade pakete na triiS- 
tu. 

Istu takvu vrstu pretnje obedava CA Cric- 
ket Graph u odnosu na Hardvaid Graphics, 
mada je i SPC, koji proizvodi Harvard pake- 
te. najavio novu Nrerziju Haivarda kc^a bi tre- 
balo da ^potopi” sve konkurente i imitatore. 

Jedna od ziajmodnijib kompanija na ovom 
polju, Migrografx, koja je od samog podetka 
podi^vala Windows triiste, potrudila se da 
Lzbaci nekoiiim novib proizvoda. Osim 
nove verzije legendamog Designera, objavili 
su i najnoviju verziju sasvim sveie Chatlsme 
i sasvim novi program Windows Draw, name- 
njen korisnicima sa nedto manjim pretenzija- 
ma (i nedto plidim diepom). 

Serif je ig dao PagePlos for Windows, novu 
verziju njihovog osrednje uspe^og DTP pa- 
keta. Program nede imati previSe mu^erija 
pored Venture for Windows, PageMakera for 
Windows i slidnib nteskasa”. 

SUeno se ne bi mogio redi za Drafix Wi- 
ndows CAD kompanije Roderick Manhattan 
Group, koji je za sada jedini profesionalni 
CAD za Windows trzilte, mada se ved neko 
vreme duska o radu na AutoCAD-u za 1^- 
ndows. Inace, Roderick Manhattan Group po- 
znat je po paketu Arts and Letters. 

SmeSke 

Jedna od stvari koja je karakterisala ovaj dou 
je bilo neverovatno obimno prisustvo novina- 
ra. Bez preterivanja se moze redi da su na ne- 
ke standove obidni posetioci jedva mogU da 
privire, zato sto su isti bib opkoljeni poza- 


programa vezanih za baze podataka ostati ta- 
ko. 


ko. 

Sasvim korisne sitnice 
Pravi talas kompanija pojavio se na sajmu sa 
po jednim Ui dva Windows programa, n^o- 
vedtavajudi da de sve one „rupe" u ponudi ve- 
liicib softverskib firmi biti veoma brw popu- 
njene proizvodima mabb, ab ambicioznib 
proizvofteda. Takve sitnice. kada pogode pra- 
vu potrebu trzidta, mogu da znade profite u 
mibonima dolara, pogotovu kada se radi o ta- 
ko obimnoj bazi instaliranih kopija, kakvu 
Windows ima. 

Jedna tekva „sitnica" je program Organizer 
kompanije Threadz, za sve one koji redovno 
koriste Filolax (a i kompjuter) smiSljen je 
kompromis u obliku programa koji na ekra- 
nu osim svib ftinkcija filofaxa daje i vizuelno 
predstav^anje koje savrseno odgovara jed- 
nom takvom paplrnom organizatoru. Podto se 
radi o programu_za Windows, koriicenje je 
krajnje je^wstavno i predstavlja pravo zado- 
voljstvo za sve prezaposlene poslovne ljude. 



grupama novinara - u pojedinim slu- 
dajevima (PC Magazine, PC Dealer) ditavim 
redakeijama. To je iskorisceno za ^antsku 
seriju promoedonih koktela, rudkova i vedera, 
na kojima je svaka veda kompjuterska firma 
delela da prezentira svoje proizvode. KoUko 
smo shvatib, unutar redakeija su n^^>^ay!jeni 
posebni rasp>oredi koji predvidaju ko de ici na 
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koju od takvih ^anJjivih" pronaodja, da 
ne bi dogodib da novinari zavrSe du sa zga- 
ravicoQt i bez imalo ideja Sta se novo sprema. 

Naravno. sajam nije protekao bez „soubiz- 
nis" pristupa uporne kompanije WordPerfect. 
Kao i na prethodnim sajmovima (i o tome ate 
detatjno informisani u prethodi^ broje\d- 
®®)i WordPerfect je imao ubedijivo najglas- 
ni]i i najnapadniji Stand. Ovog puta su poseti- 
o^a njihovog Standa deljeni kaubojski sesi- 
ri (veoma nalik onim korisdenim u Spageti 
vestemima) na kojima je ispisan logotip fir- 
me. Pravila igre zabtevala su da posetioci iz- 
vikuju kako „vole da prave tabele u WoidPer- 
fectu” i na taj na£m se izbore za fekoladice i 
majice sa znakom WordPerfect V^ina pose- 
tilaca njibovog Stands izdriala je takav tret- 
man, ab pitanje je da li su. i kroz lakvu mar- 
ketinSku maglu, u stanju da procene koliko je 
zapravo WordPerfect for Windows debar pro- 
izvod. A moida je to i bio cilj? 



Press office sajma izgiedao je kao kongres 
kompjuterskih novinara sveta. Neko od pri- 
sutnih primetio je da bi ovaj sajam trebalo da 
se odrSava, ako ni zbog 6ega drugog, onda 
bar zbog zgodne prilike da se na jednom mes- 
^ okupe kompjuterskl novinari iz konkuren- 
tskih casopisa i slatko ispridaju. I to je, vero^ 
vatno, jedan od razioga sto de im Windows 
bnow ostati u sedanju, 

JoS jedna od pamtijivib stvari bila je oma- 
“ja oko polugolib devojaka koje su iz- 
medu standova detile Windows User, jedan 
od novih Windows dasopisa. PoSto je jedan od 
organizatora sajma sasvim dr^ Windows 
casopis, Windows Computing, zahtcvali su da 
se devojke sklone sa prolaza (ne zato Sto su 
^!e, VTC zato sto dele konkurentsW dasopis). 

I pored guive oko ta dva Windows Casopisa 
najvede interesovaz^e je izazvao tredi, Wi- 
- poznate izdvadke kude De- 

mss Publishing koji je ofomdjen sa prognozi- 
^m cifrom od 100.000 primeraka prvog 

Bez preterit^nja... 

Windows Show je ostavio utisak ; 

yehkog kompjuterskog sajma. Oato je da ee 
12 ovog uspeha nastati osnova za bududi zais- 
ta velilu britanski sajam, koji de, po veliani 
zMs^ati samo za Business Computingom. 
ObiJje nove opreme i impresivnog softvera 
Mnwa su ovog sajma, a neverovatni uspeh 
Wmdows-a u poslednjih par godina razlog je 
za njegovo postojanje. ® •' 

^ganizatori su ved najavili da za slededu 
gotou razmiSljaju o promeni lokacije poSto 
vec sada, odmah nakon ovog sajma, imaju 
impresivan spisak prijavijenih izlagaCa. j 
Jelena RUPN/K 
Branko OAKOVtC 


Zafna^ulemo se gmti MACE COMPUTERS U 
Beograde koja fa pomogla raallzadlu 
putovar^a itail/i saradnika. 
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Osvajac ili spasilac 

Posle dugih / mukotrpnih pregovora francuaka v/ada Je donela 
konadnu odfuku: Bull prihvata ponudu IBM-a o saveznistvu a 
time I JBM RISC Power” tehnologiju, osnovu IBM-ove UNIX 
strateglje. lako su u pregovorima uiestvovali i strudr^acl 
kompanija Bull / SGS Thompson, zavr^nu red Imala je 
p/^sednica francuske vlade Edith Cresson, trenutno na delu 
glavnog Bulh-ovog akcionara - driave. 


over Kompfutara iz Pariza 
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akcije Bull-a IBM je uio2io 100 
— ^ miliona dolara, sto Cini oko 5,7 od- 
— ^ sto ukupnog kapitala francuskog 

kompjuterskog proizvodaCa. Plan saradnje 
IBM-e i Bull-a sastoji se od pet delova; RISC 
te^ologija, partnerstvo u nukroindustriji, 
zajedniCki razvoj aistemskog softvera, proiz- 
vodnja hardvera i uCeSde u kapit^u. 

VelUd deo kompjuterske industrije smatra 
da buducnost pripada multimedijalnim i rad- 
nim stanic^a zasnovanim na RISC arhitek- 
tmi, Razvoj RISC tehnologije nije nimalo jef- 
tin, a Bu^'e ionako u nezavidnoj finansijskoj 
poziciji. Sto zbog nadonalizma (^Francuska 
ne sme da ostane bez proizvodaCa kompjute- 
rar). Sto zbog propasti sopstvene investicije 
francuska vlada je_. odluCila da BuD-u nM <» 
spasonosnu slarnku, U konkurencdji spasioca 
su dva kandidata; Hewlett-Packard i IBM. 
ZU '^'^6 da je pobednik izabran vise iz 
politickih nego iz tehnoloSkih razioga all o to- 
me moSemo da nagadamo. Sigumo je da Ce 
BuU-ove buduCe RISC masine koristiti isti 
Up procesora kao IBM-ovi model! seriie RS- 
/6000. Prve Bull ^SC kompjutere, najavljene 
v^za drugi semester ove godine, izradice 

Deo ugovora vezan za RISC tehnologiju 
predvida r izradu mulUprocesorskih sistema 
ciji Ce razvoj biti poveren BuU-u. Prvi proiz- 
vodi oCekuju se vec 1993. godine. Za svoje 
struCno usavrSavanje, BuU-ovi struCnjaci su 
pozvani da uCestvuju u radu centra za kom- 
pjuterski dizajn (Computer Design Center) u 
l^ksa^, zajedno sa kolegama kompanija 
IBM, Appie i Motorola. 

Mikro pomoc 

Zenith Data Systems je u poCetku bio ameriC- 
ki proizvodaC sjajnih portabi sistema Ciji je 
glavm kupac bila ameriCka drzavna adminis- 
tracija. Od trenutka kad je BuU kupio Zenith 
naru^bine su prestale i Zenith je tzgubio 
prestiz, a_ i pare. Deo IBM— Bull ugovora koji 
se odnosi na mikroindustriju, predvida da 
^ Blue kupi 150.000 Zenith PC-ja godiSnje 
Medutim, izgleda da cifra nije baS fiksirana 
Pierre Barazer, predstavnik IBM France, ka- 
ie da sam broj kupljenih Zenith sistema nije 
toliko maCajan koliko moguCnost zajedniCke 
izrade (i prodaje) sledecih generacija portabi 
PC-a. 

OSI + SNA + TCP/IP 
Saradnja Bull-a i IBM-a u oblasti sistem- 
skog softvera vec postoji u okviru organizaci- 
je OSF (Open Software Foundation), Cija je 
uloga razvoj operativnog sistema UNIX, Novi 
ugovor predvida udruiivanje znanja iz oblas- 


ti komu nik a ci ja. Bull Ce doprineti eksperti- 
zom u domenu OSI tehnologije. a IBM dostig- 
nucima u razvoju SNA i funkcije TCP/IP vec 
integnsanih u ATX (IBM-ova verzija UNK- 
-a). Razvoj softvera odvijace se u Francus- 
koj. u gradovima La Gaude (IBM), Pariz i 
Grenobl (Bull), 

Ugovor IBM-Bull predvida punu slobodu 
kretanja BuU-ovih inzenjera po IBM-ovim 
laboratorijama i razvojnim centrima. Ova 
Uauzula bila je poslednja prepreka; IBM se 
dugo odupirao otkrivanju tajni svog tehnolos- 
kog sveta. Saglasnost je stigla faksom u tri 
sata ujutru. 

Hardver saradnja 

Bull Ce ubuduCe proizvoditi IBM hardverske 
komponente Cime Ce uveliko poboljSati ste- 
pen iskoriScenosti svojih fabrifca od kojih se 
neke danas ne mogu pohvaliti baS prevelikim 
obimom posla. IBM Ce iznajmiti usluge BuU- 
fabrike u Angers-u Sto bi. po procenl, 
BuU-u donelo dodatnih 10 miliona dolara 
IBM Ce kao i do sada biti odgovoran za pro- 
izvodnju diskova visokog kapaciteta, name- 
njemh Bull mainframe sistemima. RISC Po- 
wer Cipove i. kartice praviCe IBM-ove fabrike 
u cenixima Corbeil-Essones i Montpelier a 
IBM-ovo Odeljenje za razvoj magnetsklh pe- 
nferala proizvodiCe CD diskove visokog ka- 
paciteta za nove Bull PC kompjutere. 

Nove ideje 

Sledea potez je prtbliiavanje IBM-a i elek- 
^nske firme SGS Thomson. Thomson je je- 
““ ™ IBM-ovih snabdevaCa RAM- 

-DAC konvertora (Cip koji pretvara digitalni 
u signal) i XGA graflCkih ploCica. 

Godisnji rezultat dosadaSiqe saradnje je 50 
n^ona dolara, suma koja bit trebalo da se 
udvostruci za 3 godine. Thomson istovreme- 
no pregoyara i sa kompanijom Hewlett-Pac- 
kard. koja je u biznlsu sa Bull-om ostala 
pra^h ruku. Detalji nisu poznati, all nagada 
® proizvodnji HP-ovog proceso- 
ra KISC ftecision - uteSna nagrada HPhi 
U zgred, HP smatra da je IBM napravio od- 
uCan potez i da Ce u kratkom roku duplirati 
syoje uCesce u kapitalu BuU-a. Direktor HP- 
-Fr^ce, Robert Aydabirian predvida da Ce 
Bull po^U podruznica IBM-a i to Ce biti nle- 
gov kraj. Sto se tide daljih dogovoi-a izmedu 
kompanija HP i Thomson, on samo zeli da 
nVlada ostavi struCnjake da na mini nresova- 
raju”. 

Pored saradnje sa IBM-om francuska stra- 
mioi^uje i bli2i odnos izmedu kompanija 
TCE Thomson (Thomson Consumer Electro- 
nics). France Telecom i Apple (iako ona nije 
direktm polpisnik ugovora). TCE Thomson 
planovi vezani su za mullimedia-minitele, vi- 
deofoniju, i PAD (Personal Assistance Dia- 
ling) tehnologiju, koju je nedavno prezenti- 
rao John ScuUey (Apple). j 

ag = ^upjuteha = 9 




Tri sivari kaje korisnici najvise iraze od svog kompjutera su 
brzina. grafika i brzina. Zato nije neobicno da su vlasnici Amige 
nestrp/Jivo cakali pojavu nove generacije turbo-kartlca, baziranih 
na Motorolhwm niikroprocesoru 68040. Sta korisnlk opremljen 
spravom koja vrio brzo jede malu decu maze da ocekuje od 
tako Jfizirane" Amige? 


bog potraznje za 68040, na triiStu 
se ubrzo posle pojave cipa pojavi- 

lo nekoiiko kartiea za Amigu 2000 

i 3000. Brzina 040 kartice je oko dva do tri pu- 
ta veda od 68030 kartiea, koje su. pak dva do 
tri puta br2e od 68020, koje (pogadate koliko 
puta) beie osnovnom Cipu 88000 unutar Ami- 
ge 2000. Ovako grubo poredenje daje ubrza- 
nje od 15-25 puta u odnosu na osnovnu Ami- 
gu, sto je, kao Sto cemo videti, vrlo relativno. 

U MotoroU su se potrudili da u covi dip 
unesu mnogo toga §to omogudava nova teh- 
nologija: smanjen je broj cikiusa za izvrder^e 
vecine komandi, a povedani data i instrukeio- 
ni kes na po 4K. To znadi da- se inlormacija 
koju dip treba da obradi ved nade u unutraS- 


njoj raemoriji, dime se eliminiSe tromo uzi- 
manje informaetja iz EAM-a. 

Data kes mo2e da reuli u „copyback'' modu. 
Promene udinjene podacima u internoj me- 
moriji ne kopiraju se u RAM sve dok se sad- 
rzaj kesa ne zameni novim podacima, ili dok 
program ne „oCisti” keS (iskopira u RAM). Na 
prvi pogied ove operaeije ne deluju bitno, ali 
su kljud brzine, jer eliminiSu nepotrebne ope- 
raeije ditanja i upisa. 

I ako-spadate u grupu ljudi kojt ne „padaju” 
na terminologiju i novu tehnologiju, sami re- 
zultati svega navedenog sigurno de vas obra- 
dovati. Prikljudivanje 040 kartice na Ami^ 
2000 donosi „mlaznu" brzinu staroj Prijatelji- 
ci. U DeluxePaint-u, na primer, pri kreiranju 


animaeije nema isertavanja liniju po Uniju, 
ved se ceo frejm isertava odjednom. U AD 
Pro-u, kod koriscenja 24-bltnih slika, umesto 
da strelica progresa jedva mrda, sa 040 se po- 
mera brzinom skazaljke na dasovniku. Ukrat- 
ko, operaeije koje zbog sporosti dak i na Ami- 
gi 3000 nerviraju, sa 040 rade pristojnom brzi- 
nom. Sve ostalo prolede brzinom svetlosti. 


Kotiko radi ono sto treba da radi? 

Na ialost, tehnoloske inovaeije na 68040 de, 
pored brzine, povedati i moguenost nekompa- 
tibilnosti sa postojedim softverom, Pre svega, 
040 poseduje sve karakteristike koje su na 
68020 i 68030 pravile probieme. Dakie, pro- 
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gram koji ne radi na A3000 sigurno „puca” na 
Formuli 40. 

Najveci novi problem je opevani „copy- 
back" mod na data ke&u, Kada je mod uklju- 
Cen, podaci koje procesor vidi cesto su potpu- 
no drugaOiji od podataka u RAM-u. Pri koris- 
cenju Kickstart-a 1.3, samo uCitavanje pro- 
grama sa ukljudenim eopybackom izazvade 
famozni Guru Meditation: To je zato sto sis- 
tem uiitava program na slobodno mesto u 
RAM, a tek zatim dodeljuje stvarne memorij- 
ske vrednosti programu, Ukoliko kes nije 
odiscen, ove promene ne ulaze u memoriju i 
racunar pokusava da izvrsi ono ito se nalazi 
u memoriji - uz fatalan ishod. Shvatitc - 
68040 je n^novija tehnologija koja slabo tole- 
rise stare maSine. Izuzetaka ima. Recimo, 
Turbo Imploder kompresor radi bez proble- 
ma sa eopybackom, jer prepoznaje 68040. 

Ipak, postoje nadini da se sistemski softver 
040 prilagodi za Kickstart 1.3. Cak i tada, ne- 
ophodno je iskljuditi copyback pre svakog 
uditavanja i iziaska iz programa. Naravno, 
uvek je moguce raditi sa programom bez co- 
pybacka, dime se gubi 10 do 20 odsto dragoce- 
ne brzine. Commodoreov zvanicni stav je da 
sistem 1.3 ne podrzava procesor 68040. 

Situaeija je potpuno drugaeija ako se koris- 
ti Kickstart 2.0 ROM (ali ne i kada se 2.0 udi- 
tava sa diska). Novi operativni sistem prepoz- 
naje 040, tako da program! mogu normalno 
da se uditavaju sa eopybackom, osim u sluda- 
ju kada su kompresovani programom koji 
„ne 2ma" za probleme sa kesom. 

I pored ovoga, postoji izvestan broj progra- 
ma koji je joS uvek e8040-nekompatibilan, 
narodito sa ukljudenim eopybackom (A-Max 
II, recimo, nikako ne radi). AMOS, Imagine 
1.1 i jos neki program! ne rade samo ako se 
uditaju sa uk^udenim eopybackom (ako se 
posle uditavanja ukijuci. sve je u redu). 

Tvrd Je di.-'k vocka cudnovata... 

Ovoiiko teksta sve samo o problemima, ali i 
to nije sve. Mnogi hard-disk kontroleri {reci- 
mo Commodore 2090A, 2091) koriste DMA 
(Direct Memory Access). Pogadate da time 
nastaju pomenuti problem! - kontroler direk- 
tno dita „stare” podatke iz RAM-a, dok se no- 
vi jos nalaze u kesu. Ovaj problem je neresiv 
ako drajver softver „ne shvata” da treba oCis- 
titi kes pre i posle svake DMA akUvnosti, Po- 
stoji caka za kakvo-takvo prevazilazenje pro- 
blema, DMA kontroler je moguce ograniditi 
da koristi samo chip RAM (koji ne moze da 
se keSira) za svoje bafere, Ovo ce u najvecem 
broju slucajeva spasiti stvar, ali de usporiti 
hard-disk. 

Neki kontroleri ni pod kojim uslovima ne 
rade sa 040 (Commodore 2090A): neki rade sa 
Kickstartom 1.3 ill 2.0; neki rade samo sa 2.0, 
ako se koristi nova, prilagodena, verzija sof- 
tvera; neki rade sa 040, ali sporije nego sa 
68030. Zbog toga su svi proizvodadi turbo- 
-kartiea za Amigu 2000 odludili da naprave 
hardverski interface (za sada je to standard 
jedino kod firme CSA) koji bi spasio stvar 
Potencijalnim kupcima 040 zbog ovoga obra- 
camo pa£nju da provere komatibilnosti svo- 
jih kontrolera pre kupovine kartlce. 

Koliko pokretnih zareza, toliko 
muzike 

JoS jedna vrlo bitna novina kod 68040 su ope- 
raeije sa pokretnim zarezom. Ovu matemati- 
ku koristi mali broj programa, najvise 3D 
graficki i video-orijentisani. Kako su to naj- 
popularniji (i najsporiji) program!, ova no- 
vost je vrlo bitna za korisnika. Prethodna ge- 
neraeija kartica omogucavala je naknadno 
dodavanje 68882 matematidkog dipa koji je iz- 
vrsavao slozene matematidke operaeije. Na- 
suprot tome. 68040 ima ved ugraden poprili- 
can broj ovih instrukeija, Zbog toga 040 moze 


da izvrSava 3D programe daleko brie od sta- 
rijih kartica bez matematidkog koprocesora. 
All, s obzirom na razliCitu implementaciju, 
neki pro^ami de morati da budu prepravlje- 
ni kako bi iskoristili mogudnosti na ovom pla- 
nu do maksimuma. 

Pravi problem le2i u dinjenici da u cipu nije 
bilo dovoljno mesta da se unesu sve instruk- 
eije koje su podrzavali stari koprocesori. Da 
bi 040 bio kompatibilan sa 88882 koproceso- 
rem, sistem mora da emulira manjak funkei- 
ja. lake bi u teoriji ove softverske funkeije 
trebalo da budu iste brzine ili brze od „har- 
dverske" matematike 68882, u praksi mogu 
biti sporije. U najvedem broju siudajeva brzih 
funkeija ima vi§e, ali neki programi koji ko- 
riste „tesku” trigonometriju i ROM konstan- 
te, na 040 mogu biti dak i sporiji nego sa 
68682. 

U praksi to izgleda ovako - koriscenjem 
Lightwave i Imagine dobija se 2 do 3 puta ve- 
ca brzina iscrtavanja sa 68040 na 25 MHz, ne- 
go sa 68030 na 25 MHz i 68882. Ali, desava se 
da poneka slika drasticno priblizi vreme is- 
crtavanja sa koprocesorom i 040. 

Dobra strana je da spori 3D softver, koji i 
tako munjevito radi sa 040, moze biti jos 
dvostruko brzi. Jer, u novim verzijama pro- 
grameri de vise koristiti instrukeije iz 040, a 
izbegavati spore, emulirane operaeije, 

Za sada, recimo, slavnl VideoToasterov 
Lightwave, verzija 1, ne prepoznaje 040 kao 


matematlcki koprocesor, pa ucitava sporiju 
verziju programa. Ovo se moze izbeci jednos- 
tavnim kopiranjem LightWave.FP i Modeler- 
•FP u Lightwave i Modeler fajlove, tako da 
Toaster misli da ucitava sporiju, a u stvari, 
uditava briu verziju. 

Kao i 68030, 040 ima MMU (Memory Mana- 
gement Unit). Na'ialost, sam nacin rada je 
drugaCiji, tako da programi koji koriste 
MMU (za kopiranje Kickstarta u 32-bitni 
RAM, na primer) nede raditi dok programeri 
ne napisu nove verzije. 

Poredenje 

Osnovna stvar sa kojom se susretne vlasnik 
novog dodatka je ugradivanje. Na srecu, in- 
staliranje turbo-kartica za Amigu 2000 je jed- 
nostavno, i svodi se na fizicko ubacivanje u 
sl(«, i kopiranje fajlova na hard-disk. 

Sto se RAM prosirenja tide, turbo-kartice 
za Amigu 2000 nude razne mogudnosti. Jedno 
im je zajednidko — memorija se konfiguriSe 
iznad normalnog autoconfig prostora, i kao 
takva je dodatak na mogudih 10 MB 16-bitne 
memorije. Memorija sa kartica se ne auto- 
konfigurise, ali se dodaje navec postojedu ko- 
lidinu u sistemu. 

Ono Sto razlikuje kartice je ono zbog dega 
ih korisnik i nabavlja - zbog brzine. Problem 
sa standardnim (i starim) benchmark test- 


-programima je da su prilidno mali, i vedina 
skoro u potpunosti staje u unutrasnji keS 040. 
Tako su rezuitati dobijeni ovim testovima 
vrlo teSki za ocenjivanje ukupnih karakteris- 
tika kartice. Recimo, Integer Math test je po- 
kazao da CSA i RCS kartice koje rade na 25 
MHz imaju tadno 207.14 odsto brzine standar- 
dne Amige 3000, dok Progressive sa 28 MHz 
ima 231,38 odsto - rezultat koji je bilo vrlo 
jednostavno izracunati, napravivSi proporeiju 
izmedu frekveneija na kojima rade jedne i 
druga kartice. 

Takode, nijedan od benchmark testova nije 
optimizovan za 040, tako da ne pokazuje pra- 
vu snagu. 

Nasuprot tome, prave aplikaeije, pokazace 
vece razlike, i pravi kvalitet Za sada je 040 
na 25 MHz 2 do 3 puta brzi od 68030 na 25 
MHz, a malo manje od dva puta od 68030 na 
50 MHz. 

Fusion Fourty 

Kartica firme RCS je prvi 040 akcelerator za 
Amigu 2000 (najavijen pre 20-ak meseci). Po- 
sto je izgradnja podela daleko pre pojave Kic- 
kstart 2.0, softver koji se dobija uz karticu ra- 
di pod verzijora 1.3. RCS je razvio sopstveni 
softver pre nego sto Je Commodore objavio 
2.0 pomoenu biblioteku, tako da je to jedina 
kompanija koja nije potpisala ugovor za 2.0. 
Jedini korisnidki program koji se dobija uz 
karticu je za uklju5ivanje i iskljucivanje ke- 


Za koriScenje ove kartice morale odluciti 
koliko zelite 32-bitnog RAM-a. Koriscenjem 
bilo 1 ill 4 Mb, 80ns, Page Mode SIMM modu- 
la, moguce je aobiti 4, tt, 16, 20 ili 32 Mb RAM, 

Na kartici se nalaze i dva slota za prosire- 
nja od kojih za sada nema ni traga. Plan je 
da se slotovi koriste za SCSI hard-disk kon- 
troler i dodatni paralelni i serijski port. Na 
pristojnoj temperaturi mikroprocesor se od- 
rzava hladnjakom. 

Fusion Fourty u praksi radi bez probiema 
pod 1.3, osim obaveznog mucenja oko isklju- 
eivanja copybacka pre i posle koriscenja pro- 
grama. Cena kartice je 2400 dolara. 

Progresive 040/2000 
Turbo-kartica 040/2000 firme Progressive Pe- 
ripherals je napravljena za koriScenje pod 
Kjckstartom 2,0, ali posto je napravijena pre 
Kickstart ROM-ova, firma je u paket dodala i 
softversku podrSku za 1.3, mada izriCito pre- 
porucuje koriScenje Commodoreove 68040 
biblioteke koja slu2i kao softverski interface, 

1 istovremeno je razvio sopstveni softver za 
kontrolu progirenja RAM-a, pomeranja sis- 
temskog softvera u fast RAM i slidno- Ova 
kartica se razlikuje od ostalih Cak i po izgle- 
du. Prvo, oscUatorni kristal ima frekveneiju 
od 56 MHz, Sto znaCi da procesor radi na 28 
MHz, a ne na 25, kao kod ostalih kartica (Ina- 
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6e, upravo se pojavila nova kartica ove firme, 
na 33 MHz). Drugo, iznad procesora je monti- 
ran mali elektriCni fen koji hladi cip. 

Za prosirenje RAM-a sa Progressive 
040/2000 mogude je koristiti 1 Mb x 8, ili 4Mb 
X 8 SIMM, ali nije moguce meSati ova dva ti- 
pa. Znaci da je sa prvim tipom memorija mo- 
gude ostvarlU 4 ili 8 Mb RAM, a sa drugim 16 
ili 32 Mb. 

Progressive 040/2000 ima i preklopnike za 
onemogudavanje hardverskih keseva, uklju- 
divanje u 68000 ili 68040 modu... Na ovaj po- 
slednji moguce je prikljuCiti i prekidad, all to 
nije neophodno, s obzirom da je omogudeno i 
softversko iskljucivanje procesora rutinom 
Switch, a kesa rutinom CPU040. 

Uputstvo za Progressive 040/2000 daleko je 
bolje i opseznije od RCS-ovog i obraduje te- 
me od instalacije, preko softverske i hard- 
-disk kompatibilnosti, do razvijanja softvera 
za karticu. 

Cena se krece od 2260 do 4260 dolara, u za- 
visnosti od kolictne RAM-a. 

Magnum 40/4 

Firma CSA napravila je Magnum prvenstve- 
no za graficke korisnike koji zele super-sna- 
gu, a uz tone morajudarazmilljaju o ceni. U 
osnovnoj kSnfiguraciji dobija se megabajt su- 
per-brzog staticnog RAM-a, DRAM prosire- 
nje do 64 Mb, prvoklasan SCSI kontroler, pa- 
ralelni i serijski port. Poied najnovijeg Com- 
modoreovog softvera, dobija se i program ko- 
ji omogudava dodavanje statidnog RAM-a na 
memorijsku listu, i drugi, za pomeranje Su- 
pervisor Staek Pointera na last RAM. CSA 
planira da doda 1 softver za kontrolu korisce- 
nja statickog RAM-a. Onaj megabajt static- 
kog RAM-a je daleko brzi za pristup proceso- 
ru, i ako se pametno iskoristi moie dati znat- 
na ubrzai^a. Primer je u rezultatu Beach Ball 
testa, koji sluzi kao pokazatelj brzine 3D ren- 
derisanja. Magnum je oko 25 odsto brzi nego 



Opisane kartice vec se nalaze na Zapadnom 
trzistu. Pored njih, u narednim mesecima 
ocekuje se pojava jos par 040 turbo-kartica. 
G-Force 040 

ftojektovana za A3000 i A3000T (tower), G- 
-Force 040 radi na 28 MHz, omogucujudi brzi- 
nu od 22 MIPS-a i do 3,75 MFLOPS-a. Mogu- 
ce je dodati i 4 ili 8 MB brzog (40 ns) DRAM- 
-a. Softverom koji se dobija uz karticu mogu- 
de je iskopirati ROM u pomenuti RAM i dobi- 
tl znacajno ubrzanje pri koriscenju rutina 
operativnog sistema, Mogude je koristiti i sa- 
me 68030, ili 88040 mod. Cena bez RAM-a je 
2800 dolara, a sa 4 MB 3700. 

Zeus i Mercury 

Progressive Peripherals pripremio je i Zeus, 
namenjen Amigi 2000, sa ugradenim SCSI II 
interfejsom. brzine oko 10 Mb/sec. Takt je 28 
MHz, ili 33 MHz, a memoriju je mogude pro- 
siriti do 64 Mb, koristedi 1 Mb x 8 ili 4Mb x 8 
SIMM module. U firm! kazu da je projekto- 
van sa jos brzim 04(7 u planu - oko 40 MHz. 
Mercury kartica ove firme namenjena je 
A3000, radi na 28 MHz ili 33 MHz, i podrzava- 
ee do 32 MB 32-bitnog RAM-a na plodi. 
Supra Corp. 040 

Ovo dudo istoimene firme radide na 25 MHz, 
sa Amigom 3000, uz 4 ili 18 MB brze (60 ns) 
ZIP DRAM memorije; Neposredno posle po- 
javljivanja ove, usl^ice i verzija za Amiga 
2000 -1 


TTST 

RCS 

25MHz 

CSA 

25 MHz 

PPt.S/2000 
28 MHz 

PPtiS/2000 
33 MHz 

PP<tS/30OO 

Write Pixel 

73.48% 

146.94% 

151.57% 

166.74% 

160.4% 

Ohrystone 

316,16% 

321 .74% 

363.58% 

422.76% 

332.2% 

Matrix 

207.06% 

209.43% 

234.94% 

277.65% 

208.3% 

FIbonecci 

225.20% 

225.20% 

252.47% 

299.47% 

223.4% 

Sieve 

166.25% 

175.00% 

197,52% 

231.96% 

176.5% 

Sort 

245.37% 

254.62% 

268.04% 

339.74% 

240.9% 

LUnee 

97.91% 

93.74% 

93.23% 

93.32% 

93.4% 

Imeth 

207.14% 

207,14% 

231.38% 

278.85 

207.1% 

Floatlnq-Polnt testovi 

Math 

75,47% 

79.30% 

91.10% 

112.60% 

78.2% 

Savage 

66.67% 

71.25% 

88.37% 

104.59% 

70,5% 

FMetrIx 

213.03% 

215.64% 

244.10% 

288.11% 

216.6% 

BeachBali 

260.67% 

327,46% 

298.56% 

363.99% 

298.6% 

Pomodnl rezultatl (testovi na komercljalnim programima) 

Ovi testovi koriste Commodore A2630 akcelerator (prva kolona) kao bazu za poredenje 

TEST 

A2630 

RCS 

25 MHz 

CSA 

25 MHz 

PP&S/2000 
28 MHz 

PP&S/2000 
33 MHz 

PP&S/30O0 

MIPS 

10.000.000 

7.59 

14.17 

15,06 

16.77 

19.95 

15.30 

Imagine Ray-Trace' 
(mln:eec) 

96:45 

29:24 

27:31 

25:33 

22:41 

27:10 

Prosta UghtWave^ 
acena (mlniaec) 

20:10 

5:50 

5:09 

4:40 

4:13 

nije 

testirano 

Slovene UghtWave’ 
tcana (mln:eec) 

73:00 

66:00 

64:00 

58:17 

50:10 

nije 

testirano 

1) Imagine ecena je sloiena, sa vISe objekata i oboienlh Izvora svetia 

2) Na prostoj LightWave sceni je objekat Apple (jabuka) dva svetia, sa sendenjem bez senki 

3) Slozena Lightwave scene sadril mnoge Slovene objekte sa teksturnlm i reljefnim mapiranjem 


25 MHz-ni RCS, i dak oko 10 odsto brzi od 28 
MHz-nog Progressive 40/2000. CSA jo§ plani- 
ra i da ukljuci softver za kopiranje i upravlja- 
nje 512 KB Kickstarta u ovaj RAM, bez koris- 
denja MMU. 

Na kartici su cetiri SIMM slota u koje mo- 
gu da stanu 1 x 32 ili 4 x 32 SIMM cipovi. Ovo 
je jedina kartica koja moze da autokonfiguri- 
se ovu 32-bitnu memoriju bez koriscenja do- 
datnog programa. Ovi dipovi su malo skuplji i 
teze ih je nadi nego 1 x 8 i 4 x 8, ali zato mogu 
biti korisdeni pojediriadno. Kombinacije 
RAM-a su 4, 8. 12 ili 16 Mb, sa 4 Mb SIMM- 
-ovima. Kada 16 Mb SiMM-ovi budu jeftiniji 
i dostupniji, slededa prolirenja bice pesma za 
VBSU Amiga - dodatnih 16, 32, 48 ili 64 MB! 
Primera radi, sa' 32 MB, softver Video Toaste- 
ra prijavljuje da je mogude imati 52 frejma 
animacije u memoriji! Mogude je 1 mesati, i 
odmah uzeti 8 MB, a kasnije dokupiti dva 16 
Mb SIMM-a, i dobiti 40 MB. 

Kartica ima i paralelni port (5 puta brzi od 
standardnog), rc-tip serijski port, Macin- 
tosh-tip RS232/RS422 serijskii i ugraden 
SCSI. SCSI kontroler dip je najbrzi, i guta 
podatke brzinom od 4 miliona bajtova u se- 
kundi, sa obidnim, i 10 miliona bajtova sa su- 
per-brzim hard-diskovima. Ova sitnica je do- 
voljna da se sa hard-diska didektno uzima 
full-motion animacija. Hard-disk>od 600 MB 
bice opsluzen brzinom od 3,5 Mb/sec. 

Trenutna verzija Magnuma ima hladnjak 
iznad procesora, ali de uskoro biti zamenjen 
fenom, Cena je 4000 dolara, sa 4 MB RAM-a. 

Progressive 040/3000 

Kao §to i sam naziv govori, red je o 040 kartici 
za Amigu 3000, firme Progressive Periphe- 
rals. Kartica je napravljena iskijucivo za 
AmigaDOS 2.0, zahteva Kickstart ROM 2.0, i 
ne radi ako se sistem 2.0 udita sa diska. 


Od korisn'ih programdida dobija FastSys se 
(prebacuje neke sistemske rutine i pointere u 
najbrzi RAM), FP040 (dodaje transcedental- 
ne matematicke instrukcije koje 040 nema), 
CPU040 (ukljudivanje 1 iskljudivanje copy- 
back i kesa) i Switch (prebacuje sistem da ra- 
di u 66030 ili 68040 modu, dime se omogudava 
koriScenje programa koji ne rade sa karti- 
com). Kao i za A2000. uputstvo je obimno i | 
vtIo korisno. Same instaliranje kartice je te- ' 
ze nego u A2000, jer je potrebno ukloniti sve 1 
iz kudista, poSto je CPU slot na matidnoj plo- > 
ci, ispod i^jvova. Za razliku od verzije 2000, * 

040/3000 nema na sebi mogucnost prosirenja 
RAM-a, ali koristi svu memoriju unutar Ami- 
ge. Hladenje procesora se vr§i fenom koji se 
napaja strujom preko kabla iz Amige. 

Posto nema dodatne memorije. nema po- 
trebe za konfigurisanjem, a sam softver moze 
se smestiti bilo u Wbstartup direktorijum 
AmigaDO^a 2.0, ili unoSenjem instrukcija u 
startup-sekvencu. Ukupna kompatibilnost je 
na zadovoljavajudem nivou, osim igara, koje 
su ili suvise brze, ili ne rade. Kako 040 i nije 
namenjen za njih, bitno je da su DTP. graJid- 
ki i slidni program! znatno ubrzani. Cena je 
1800 dolara. 

Brzo, brzo i eto kraja 

Mozda de vam prvi deo teksta izgledati suvise 
rigorozan ili zastrasujudi, ali dinjenice je da u 
ovom trenutku kupovina 68040 kartice nije 
samo „stavim u kompjuter i sve radi super". 
Da li je sada pravo vreme kupiti neku od ovih 
kartica? Sto se cene tide, svakako ne, jer ode- 
kuje se da krenu naniie, ali sto se snage tide, 
jo§ neko vreme ovo de biti najbrze Prijatelji- 
ce na svetu. Najavljuju se ved i verzije na 33 
MHz, pa i brze, ali bilo koju od ovih kartica 
da izaberete, sigurno dete biti zadovoljni brzi- 
nom. Dok ne dode 68050... J 

Aleksandar PETROVId 
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PSION u Beogradu 

Poznati britanski proizvodad odnedavno je prisutan / na naiem 
trzistu. Kompletnu seriju PSION-ovih proizvoda nudi beoaradsko 
preduzede LS Data. ^ 


irma Psion (cita se: .,Psajon'') pro- 
slavila se pre svega softverom, a 
kada je na tom delu trzista postig- 
• la sto se moglo. hrabro je krenula 
“ u proizvodnju rafiunara. Prvenac 
Je bio raeunar6ic pod nazivom Psion Organi- 
zer. U vreme kada se pojavio, pre par godina, 
zaista je predstavljao neSto potpuno novo i 
drugacije. Organizer je mnogo viSe od pro- 
gramabilnog kalkulatora, to je Citav racunar 
koji staje u dzep kosulje. I pored novog i pri- 
liSno neuobidajenog koncepta (za koji je bilo 
vrlo neizvesno da ii de biti prihvaden). Orga- 
nizer se nasao u rukama mnogih korisnika 
§irom weta. Najvecu primenu nasao je kod 
profesija koje podrazumevaju prikupljaaje 
wlikog broja podataka na terenu, zatim kod 
ljudi kojima je na lieu mesta potrebno neSto 
modmje od kalkulatora, a da ne mora da se 
angazuje nosac da spravu seta sa jednog 
mesta na drugo, Uspesan prodor ovog raCu- 
nara doveo je i do pojave modela sa oznakom 
„II Detaljno smo ga prikazali u broju iz seo- 
tembra 1990. ^ 

U tneduvremenu, Psion nije gubio vreme 
Na trzilte su lansirani novi modelr pre svega 


menjivati datoteke sa vecim „rodakom". HC- 
-100 je jo§ mocniji model koji, pored toga, nu- 
di i odredenu softversku kompatibilnost: mo- 
gud je razvoj aplikaeija za njega na PC-ju u 
Psionovom programskom jeziku OPL/g, ali i 
u C-u, Inade, vi§e podataka o modelu Psion 
Series 3 mozete naci u rubrici Hard/Soft sce- 
na. u naSem prosiom broju. Vee u slededem 
broju detaljno demo predstaviti ovaj zanimlji- 
vi racunardic, a uskoro, nadamo se, i HC-100. 

Psiona (ali i drugi, nezavisni proizvodada) 
nudi i mnoge dodatke za navedene racunare' 
citade magnetnih kartica, modeme, ditade li- 
nijskog koda, razne senzore, minijatume 
S^mpade, BJ-lOe portabl bubb!e-jet ^tarnpai 

LS Data 

Preduzede LS Data osnovano je prosle godine 
i, uprkos relativno kratkom zivotu na doma- 
cem kompjuterskom trzistu, postize lep us- 
i na dobrom je putu da postane zastupnlk 
britanskog Psiona na naSim prostorima. U 
zelji da saznamo nesto vise o ovoj firmi i nje- 
nom britanskom partneru, razgovarali smo 
sa gospodom Lenkom Lazarevid, direktorom 
1 vlasnikom LS Date. Prelaskom iz drustve- 
nog u privatni sektor, okosnica tima ostala je 
u ^slu u kojem je viSe od jedne decenije, 
Glavni deo ponude LS Date dini program 
Psionovih proizvoda i softver za njih, Na ras- 
jiolaganju i pristojna gama PC radunara, sto 


Kontakt adresa; 

LS DATA, 

Gracanidka 8/1, Beograd 
tel/fax: 011/626-758. 


serija prenosnih PC kompatibilnih radunara 
sa oznakom MC200. 400 i 600, koji takode nu- 
de neka revulucionarna resenja (kao §to je, 
recimo, touch pad, koji ovi modeli imaju iz- 
nad gornjeg reda tastera; povlacenje prstom 
po njemu odgovara funkeijama mi§a) 

Najnovije u ponudi ovog britanskog proiz- 
vodaca su modeli Psion Series 3 i Psion HC- 
-100. Oba modela zasnovana su na mikropro- 
«soru 8OC80, imaju kvalitetne LCD ekrane 
(240 X 80 tadaka kod Psion Series 3, 160 x 80 
tedaka kod HC-100). Kao masovnu memoriju 
koriste SSD (Solid State Disk) kartice (kom- 
plet dipova zatopljen u kompaktnu plocicu) 
kapaciteta i do 2 MB; oba modela imaju pro- 
stor za po dva ..diskica”, 
lako je jos Organizer imao moguenost pre- 
nosa podataka sa i na PC-je (sto je i doprine- 
lo njegovom uspehu), novi modeli nude i vise 
l^me, Psion Series 3 je fajl-kompatibilan sa 
PC-jera, sto znadi da bez problema moze raz- 


je, desto, potrebno i kupcima Psionovih racu- 
nara - za centralnu obradu podataka prikup- 
Ijenih sa Psionovim rajhinarima, 

LS Data nudi. kako kazu, "kompletna rese- 
nja". To znadi da potencijalni kupac uz racu- 
nare dobija i programe za odredenu primenu 
koja ga interesuje (vec razvijene, ili uradene 
po narudzbini), pruzeno mu je odrzavanje op- 
reme, po potrebi i obuka, i za jednu i za drugu 
vrstu radunara. Problem nisu ni mrezni siste- 
mi i njihova instalacija... 

Ocitavanje brojila 

Psionovi radunari (konkretno, Psion Organi- 
zer) najvecu su primenu nasli u ^oslovima 
prikupljanja piodataka na terenu, sto je i naj- 
zasluznije za njihov uspeh na trzistu. Jedna 


Parodies Psiortovlh ruinlh rsiunsrs: 

Orgsnlzerll, Series 3, HC-100) 

od najpoznatijih takvih primena je ocitava 
nje elektridnih brojila. U pitanju je posao ko 
ji, u odredenim vremenskim intervalima ka 
da se obavlja, zadaje strasne muks citavoj ar 
miji zaposlenih u elektrodistributivnim pred 
uzeeima. Psionov racunar dovoijno je modar 


Poslovnost 

I^etke su u naSe firme kojima nlje "ispod 
dasti" da se same obrate odgovarajudem 
casopisu i na taj nadin steknu zasluzeni 
publicitet. Ma koliko se trudUi da pratimo 
desavanja na domacem triistu, to nam ni- 
je lako bez saradnje sa samim proizvoda- 
dima i prodavcima, naroeito ako vec nisu 
(na ovaj ili onaj nacin) prisutni u mediji- 

Zato ih savetujemo da to urade sami, 
kao gto je to udinila g-da Lazarevid iz LS 
Date. Povod je, doduie, bila jedna od vesti 
u nasem prosiom broju, ali time dobra 
oeena poslovnosti nije umanjena. J 


za takav zadatak, malih je dimenzija i pose 
duje dugotrajno baterijsko napajanje. 

Ova primena Psiona potpuno je razvijena 
LS Data vec ima preko 600 prodatih raduna 
ra. Radnici koji ocitavaju brojila (u beograc 
skoj Elektrodistribuciji, Elektrosrbiji iz Kra 
Ijeva, ElektroSumadiji iz Kragujevea...) pod) 
nju da se koriste novim sistemom - umesto 
olovke imaju radunar u koji ukucavaju podat 
ke sa terena. Po povratku u centralu podac 
se prebacuju u vece racunare na obradu. 
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Interesantno je da ba§ zbog poslova ove 
vrste gde je potrebno imositi velike kolicine 
brojcanih podataka Psion sve racunare ovog 
tipa prodaje i u verzijama koje imaju samo 
numeriCke (i kontrolne) tastere. Time je unos 
podataka znatno olaksan, a smanjena je i mo- 
gudnost gre§ke. To je narodito izrazeno kod 
modela HC-lOO, koji u takvoj verziji poseduje 
znatno krupnije tastere sa brojkama. 

Prodaja voznih karata 

Mogucnostl primene Psionovog racunara za- 
ista su neiscrpne. Na primer; da li ste nekad 
u autobusirna iokalnog saobracaja videii one 
ruzne, sive masine za izdavanje karata sa 
crvenim i zelenim polugama kojima se uprav- 
Ijaju? Takve sprave zauvek ce izadi iz upotre- 
be. U sprezi za minijaturnim stampacem {ko- 
ji koristi obican papir u rolni, poznat sa kan- 
celarijskih racunskih masina i register kasa), 
Psion je ideaJan za prodaju karata za voznju 
u prevoznim sredstvima, 

Mnoge su prednosti upotrebe kompjutera; 
kondukteri de znatno lakSe obavljati svoj po- 
sao, a njihovim povratkom u matidnu stanicu 
u vedi radunar bice prebadeni kompletni po- 
daci: evidencija izdatih karata, sva potrebna 
statistika, zbirovi, frekvencija putnika na po- 
jedtnim stanicama itd). Zanimljiv podatak je 
i vreme izdavanja karte; na liniji Beograd - 
Novi Sad sa polaskom u 16 sati, na primer, ne 
moze se (ni greSkom niti namerno) izdati kar- 
ta za relaciju, recimo, Stara Pazova - Novi 
Sad u 16.15 sati! 

U LS Dati je zavrsen razvoj strudnog dela 
podrske ove primene Psionovog rucnog racu- 
nara, a pri kraju su i dogovori oko konkret- 
nih instalacija. 

Neiscrpne mogucnosti 

Primena Psionovog radunara ogranidena je 
samo mastbm. NaveSdemo joS neke primere 
(dija je realizacija zapodeta ili se o njima raz- 
mislja u firmi LS Data); 

- popis objekata na terenu (inventar); detaij- 
nlje. preciznije i lak§e nego bilo kojim dosa- 
dasnjim nacinom; 

- menjadnice (koje, recimo, nemaju Saltere sa 
terminaiima); transakeije sa vise valuta, sta- 
nje gotovine u trezoru, obradun provizija, ka- 
mata i svega ostalog sto postoji u poslovanju 
menjadnice, dnevni prenos podataka u vedi 
radunar, 

- stovariSta gradevinskog materijala (gde se, 
po prirodi posla, stvarna prodaja obavlja uda- 
Ijeno od blagajne); obradun raznih vrsta cena 
(na veliko, na malo - zbog razliditih poreskih 
stopa koje vaze za takvu robu), razni obracu- 
ni kolidina (koliko staju tri daske razliditih 
profila, ako je cena po kubnom metiu?), auto- 
matsko pracenje stanja na lageru, razmena 
podataka sa vecim racunarom (stanje na la- 
geru, cene...) itd. 

Kada bismo nastavili ovaj spisak preostalo 
bi samo nekoliko poslova gde kombinaciju 
Psiona sa odgovarajudim softverom ne bi 
imalo smisla primeniti. 

Dobro je 

Zanimljivost serije ovih radunara je u poslov- 
noj primeni (LS Data, ispravno, naglasak da- 
je upravo tome), all i nekim drugim oblasti- 
ma upotrebe kompjutera. U tom smislu za- 
nimljiv je. na primer, Psion Series 3 (test u 
sledecem broju) koji ce, zbog elegantnog di- 
zajna i kvalita ugradenog softvera, zaintere- 
sovati poslovne ljude. Osveienje je i Psion 
HC-lOO koji de snagom laptopa i dimenzija- 
ma dzepnog radunara dati mnoge nove mo- 
gudnosti. 

U svakom sludaju, obradovani smo dolas- 
kom Psionovih proizvoda, i firmi LS Data ze- 
lirao uspeha u njihovom plasmanu na doma- 
de tiiiste, J 

Tlhomlr STANdEVtd 


Kotor LCD ekrani 

Alctivno i pasivno 

Laptop / notebook kompjuteri predstavtjaju snazan trend na 
triiStu. Medutim, zanimijivo Je videti koji se sve pod-trendovi 
razvijaju unutar tog triiita. 


a sada ih nema previSe, ali se po 
najavama kompanija odekuje bar 
desetak novih kolor notebook-a. 
Ved predstavljeni AST Premium 
Exec 386SX;25C, Epson NB-SL- 
/25C i DeU System 325NC su prvi koji su se 
pojavili, dok su u planu cetiri nova u sledecih 
mesec dana. 

Medu prenosivim kompjuterima u boji po- 
stoji veoma znadajna podela koja cepa to 
trziste po sredini - razlika je u vrstama ekra- 
na koji se koriste. Jedna kategorija su takoz- 
vani active matrix Aro/or LCD ekrani dok dru- 
gu grupu predstavljaju passive matrix kolor 
LCD ekrani. Podela je veoma znadajna. 
mu pojavu kolor LCD ekrana omogudili su 
novi prodori u proizvodnji ali je kvalitet i da- 
Ije direktno povezan sa cenom. Tako su passi- 
ve matrix ekrani znadajno jeftiniji pa su i ce- 
ne kompjutera u kojima su koriSdeni, AST, 
Dell i Leading Edge, sve u rasponu od 3600 do 
4800 dolara. Najavljena cena za notebook 
kompjutere sa active matrix LCD-ima krecu 
se u daleko visem rasponu od 6000 do 7500 do- 
lara. Naravno. cena nije jedina odigledna raz- 
lika. 

Pasivno... 

Passive matrix ekrani su konstruktivno veo- 
ma nalik klasidnim monohromatskim LCD 
ekranima. Radi se o sendvicu od dve tanke 
staklene ploce izmedu kojih se nalazi tanak 
sioj kristala, na pocetku svakog reda i koione 
nalazi se po jedan tranzistor dija je funkcija 
da kontrolise funkcionisanje ditavog reda u 
interakciji sa poprednim kontrolama usprav- 
nog niza tranzistora koji kontrolisu kolonu 
koja prelazi preko tog reda. Kada se zeli da 
neka tadka bude providna jednostavno se na 
tom „raskrSdu" indulnije polje koje orijentiSe 
kristale tako da propustaju svetiost. Tako 
funkcioniSe klasican monohromatski LCD, 
ali za kolor verziju jos je potrebno ugraditi 
filterski sistem u staklo na prednjoj strani 
LCD sendvica koji de onda pod odredenim 
orijentisanjem kristala davatl crvenu, zelenu 
ili plavu nijansu toj tadci. Kao po pravilu, ko- 
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lor LCD ekrani zasnovani na passive matrix 
tehnologiji mogu davati 8 ili 16 boja na ekra- 
nu, inace se sa dodatnim video kontroierom 
moze izvudi i privid od 256 boja. Red „privid" 
nije slucajno upotrebljena. po§to kvalitet bo- 
ja nije takav da bi bilo moguce aktivno ras- 
poznavati svih 256. Slabiji kvalitet uglavnom 
je rezultat sporijeg vremena reagovanja poje- 
dinadnih tadaka. Jos jedna mana je efekat 
..duha", koji je ved dobio svoje stnidno ime - 
..crosstalk”, koji se pojavljuje kao rezultat na- 
pajanja ditavog reda kada se ieli osvetliti sa- 
mo jedna tacka u tom redu, Naravno, dobra 
strana ovoga tipa ekrana je jednostavnija 
konstrukdja. Takode, potrosnja energije da- 
leko je manja, sto je vrio znadajno za raduna- 
re sa baterijskim napajanjem. 

. Aktivno... 

S druge strane, active matrix LCD ima za 
svaki piksel na ekranu po jedan kontrolni 
element dija je duznost jedino da kontroliSe 
funkcionisanje te tadke. Naravno, rezultat je 
impresivan - boje su jasnije i svetUje, ima ih 
daleko vise (mogude je dobiti 256 boja pre ne- 
go Sto je potreban dodatni video adapter), 
ugao pri kojem je lako osmatrati ekran je da- 
leko siri i uopSte nema ..crosstalk'' efekta. In- 
teresantno je pomenuti da je kontrast (odnos 
kolidina svetlosti za potpuno tamne i potpuno 
svetle povrsine) za active matrix ekrane dak 
cetiri do deset puta vedi nego za passive mat- 
rix ekrane, Sto ih cini daleko jasnijim i upe- 
datljivijim. 

Postoje dve vrste active matrix LCD ekra- 
na, u zavisnosti od vrste kontrolera za svaku 
tadku. Uobidajeni metod je da se za svaki pik- 
sel koristi po jedan tranzistor koji kontrolise 
tu svetlosnu tadku; to su takozvani TFT ekra- 
ni (Thin Film Transistor) koje za sada koriste 
NEC i Sharp. Druga vrsta su MIM ekrani 
(Metal Insulator Metal) koji za kontroiu sva- 
kog piksela koriste diodu. Takve ekrane ko- 
risti Epson. 

Kao i uvek, razlika je uglavnom u ceni. 
TFT ekrani su bolji i skuplji. MIM ekrani su 
jeftiniji zato Sto se diode lakSe nanose na ek- 
rane od tranzistora. Sa druge strane, tranzis- 
tori reaguju daleko brSe od dioda sto dini ek- 
rane zasnovane na njima daleko ..svezijim" i 
jasnijim, 

Ono ito dini TFT ekrane tako skupima je 
nlzak procenat uspesno proizvedenih prime- 
raka. Samo 20 odsto proizvedenih TFT ekra- 
na ostane ispravno, ostalo je Skart. Dovoijno 
je da jedan jedini tranzistor ne funkcionise 
da bi ekran na kojem se nalazi bio odbaden. 

... i, naravno, skupo 

I pored velike cene, kolor notebook kompju- 
teri predstavljaju prirodon izbor sledeceg ma- 
sovnog trenda, ako ne bude nepredvidenih 
promena na trzistu. Cena bi mogla da drastid- 
no padne povedanjem proizvodnje ili novim 
prodorom u tehnologiji- Prve laste su primlje- 
ne i te kako dobro i po tome bi trebalo odeki- 
vati pravu poplavu kompanija koje ce tokom 
ove godine najaviti ili proizvesti svoj sopstve- 
ni kolor notebook. -1 

Branko OAKOVid 
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CD-I ili CDTV 

Pitanieie sad. Vrioje moguie da se CDTVjednoga dana nade u 
kn/lgama o raam/u medija, aajedno sa .beta’ video rikorderima i 
magnetofonima - tehnologljama koje su propale all dill Je 
dopnnos bio u ubrzanju razvoja konkurenclje. 


n ako je prezentacija planirana tek 
za sredinu godine, pozuren od 
strane Commodorea, Philips je iz- 
— bacio svoju varijantu CD maline. 
« Autoru ovog teksta, kao zagrize- 
nom „amigisti", naroCito telko pada ovo sto 
mora da napiJe all, sta je - tu je; iako je po 
kvalitetu 6ak i bolji (zar nije i „beta'' svojevre- 
meno biJa bolja od VHS-a). CDTV ima vrlo 
male lanse da se Izbori na trzlltu pored CD- 
— I-ja. Iako ih je dosta teSko porediti zbog ve- 
likih razlika, CD-I ima nekoliko „netehnolos- 
kih" prednosti koje de, po naSem misljenju, 
bid presudne; povoljniju cenu, debar marke- 
ting i mocnu Philipsovu masineriju iza sebe. 
Za sludaj da niste znali, Philips je daleko naj- 
veca kompanija za proizvodnju elektronike 
na svetu, Veca od SONV-a, i National Pana- 
sonica i neuporedivo veca od Commodorea. 
Philips je na trziste izbacio prvu audio kasetu 
u vreme kada su se 8-track kertridzi ved sas- 
vim dofaro prodavali, podrzao je JVC-jev VHS 


video sistem u vreme kad je Sony vec vladao 
trzistem sa preko milion prodatih Beta rekor- 
dera, Ukoliko jo§ sumnjate u moc ovog gigan- 
ta, pokusajte da u nekom video kiubu iznaj- 
mite Beta kasetu! Dakle, marketing 1 trziste 
siroko su otvoreni ra CI>-I. 

CDTV je, sa druge strane, u tehnoloskom 
pogledu ne§to savrseniji. Dodavanjem tasta- 
ture i disk jedinice veoma se Iako prosiruje u 
klasiCnu Amigu. Dakle, vec je dostupno na hi- 
Ijade programa. Amigini specijalizovani 6ipo- 
VI omogucavaju izvrsnu animaeiju. I posled- 
nje, Amiga unutar CDTV-ja je u stanju da sa- 
ma generise zvukove, dok je CD-I ogranicen 
na ono sto procita sa CD-a. Uopste CDTV je 
interaktivni kompjuler sa ugradenim CD ple- 
jerom, a CD-I je nesto izmedu igracke konzo- 
le, videa i CD plejera. 

Tri samara 

Pored PhiJips-ovog imena, tri glavne stvari u 
kojima je CDTV pobeden su grafika, so^er i 


standard. CDTV je ograniCen Amiginim video 
mogudnostima - maksimalno 4096 boja i do- 
sta drhtanja i treperenja. CD-I ima kompozit- 
ni i S-VHS izlaz, a prikaz u modnih 16 milio- 
na boja. Znadi, Id) za CD-I. 

Softver je druga runda. Iako je, na trziStu 
vec godinu dana, CDTV se moze pohvaliti ma- 
lim brojem programa i igara pisanih tako da 
iskoriste sve njegove mogudnosti. Najviie 
ima preradenih Amiginih programa, snimlje- 
nih na CD. CD-I, koji se tek pojavio u radnja- 
ma, ima i te kakvu softversku podrsku! Moc- 
ni Philips je osnovao sopstvenu kompaniju za 
proizvodnju programa, sa budzetom od par 
stotina hiljada doiara po programu! Para vrti 
gde burgija nede. To je vec 2d) za CD-I, 

Poslednji udarac protiv CDTV-a je vlasnis- 
tvo i standard. CDTV je izgraden oko Amige, 
i uprkos tome sto Commodore nudi licencu, 
nezavisni proizvodadi se do sada nisu mnogo 
zagrejali da prave CDTV kompatibilce. CD-I, 


CD-I softver 

Ako bi biio potrebno jednom redju opisati 
so^er za CD-I, ta red bi bila „profesional- 
no . Kao §to je receno, mnogo novca je 
ulozeno i rezultat je zadivljujudi. Za sada 
je izbadeno 40-tak programa, a najavijeno 
je jos dvaput toliko, svakog narednog me- 
seca! Dok su za CDTV program! uglavnom 
preradeni sa Amige i prilagodeni upotrebi 
bez tastature, svi program! za CD-I potpu- 
no su originalni i maksimalno koriste nje- 
gove inogucnosti, Vise o tome u sledecim 
brojevima, a sada neSto o dva programa: 
.jlenaissanee of Florence" i „Louis Ar- 
mstrong - An American Songbook". 

U prvom se kredete kroz predivni svet 
sk^ptura, slika 1 crteza (sve u 18 railiona 
boja) ciji je Irealitet daleko bolji od repro- 
dukcija u knjigama, Sve to propraceno je 
naracijom sa CD-a i ogromnim brojem in- 
formacija. Ne zaboravite da na svaki CD 
staje oko 600 megabajta podatakal 

Drugi program, o duvenom trubadu, na 
prvi pogled nudi Sto i svaki muzidki CD’ 
pesme Luisa Armstronga. Medutim, tu je i 
^ogo vise. Biografija autora sa slikama, 
fotografije omota svih albuma, reci svih 
pesama, dak i opsirne biografije tekstopl- 
saca 1 kompozitora (Greshwin, Cole Po- 
rter, Richard Rogers)! Reci mogu da skro- 
luju preko ekrana za vreme pesme, ali dak 
ni to nije sve: kliknete li na neku red u 
te^kstu, kompakt de automatski nastaviti 
odatle! Zadudujuca je i cena; 17 doiara, 
dakle koliko i normalan kompakt disk, 
Uskoro de svi muzidki diskovi faiti ovakvi 
jer ih je moguce siusati i na obidnim CD 
plejenma. 


s druge strane, nije konkretna masina, ved 
same standard, koji je postavio medunarodni 
komitet na eelu sa Philips-om i Sony-jem. 
I« kraja godine na triiStu de se pojaviti CD-I 
plejen firmi Sony, Matsushita, Yamaha, 
3 ' Pioneer. Dakie, 

Zavirimo unutra 

Proeesori su vrlo slidni. CDTV radi na 7 18 
MHz, a CD-I na 8 MHz, Obe masine standar- 
drw imaju po megabajt memorije, CD-I ima 
ijoS 8 KB „non-volatile" memorije (memorije 
koja se ne briSe iskljudivanjem) namenjene 
intormacijama o valim CD-ima. CDTV ima 
kako rekosmo, Amiginu grafiku, a CD-I ima 
standardnu nisku rezolueiju 384 x 240, a viso- 
ku 768 X 480. Ima sedam grafidkih rezima, od 
Delta YUV (kvalitet kolor fotografije) do ma- 
nje sofistieirane Color Lookup Table za ani- 
Nastavak na atr. 40 


USlUZm PHOGRAUI 

PCIools7.1 


Alat za prave 
majstore 


Odmah po izfasku novog operativnog sistema 
DOS 5.0, dva najveda konkurenta Iz oblasti 
integrisanih usluznih paketa, Central Point i . 
Symantec, izneli su na trzlSte PC Tools 7.0 i * 
Norton Utilities 6.0. LjubaznoScu proizvodada, 
Imamo priliku da koristimo Central Point-ov 
novi proizvod. 


Pise D0jan SUNDERIC 


■ B Irogram PC Tools 
*verzije 7.1 nosi da- 
S turn 18, 10. 1991. Is- 
porucuje na 14 disketa od 5,25 
Inca ill na 8 disketa od 3,5 inCa. 
U paketu se dobija i sedam pri- 
ruenika; ..Getting Started/Tips 
for Windows", „DOS Shell/File 
Manager", „Hard Disk Backup”, 
„Data Recovery and System Uti- 
lities". ..Commute", ..Desktop 
Manager" i ..Windows Utilities". 
Prirucnici su dofaro napisani, bo- 
gato ilustrovani i opremljeni in- 
deksom. recnikom pojmova, 
spiskom datoteka, referentnlm 
poglavljima itd. 

PC Tools 7.1 napravljen je za 
rad na IBM PC kompatibilnim 
racunarima sa DOS-om 3.0 ili 
novijim (sto noviji to bolji, bar 
3.2). Za rad je neophodno bar 
512K memorije i bar jedan flopi 
i hard disk. 

Za upotrebu komunikacionog 
dela programs potreban je Hay- 
es kompatibilan modem, mreia 
ili null-modem kabl, DOS 3.3. 
(ili noviji) i bar 840 KB RAM-a. 
Programi iz paketa mogu da se 
Instaliraju na Novel Netware 


server 2.12 {ili novlja verzija) ili 
IBM PC LAN server. Podrzane 
su sledece fax/modem kartice: 
Connection Coprocessor. Satis- 
FAXtion Board, SpectraFax i 
kompatibilne. 

Za instalaciju svih programa i 
pomocnih datoteka je potrebno 
8,4 MB na hard disku. Instalaci- 
oni program proverava da li ima 
dovoljno slobodnog prostora. 
Moguce je instaliratl samo deo 
paketa, a za pojedine module po- 
treban prostor na hard disku je; 
PC Shell - 1562 KB, Desktop 
Manager- 1014 KB, CPCommu- 
te - 608 KB. CP Backup - 700 
KB, Recovery Tools - 736 KB. 
Data Protection/Security - 524 
KB, Perlomance/System - 422 
KB i Windows Utilities 1194 KB, 

Programi iz paketa mogu se 
pokrenuti iz DOS-a, shortcut 
kombinacijom tastera, iz Wi- 
ndows-a i iz liste programa. Ovo 
poslednje je novi objekat u pa- 
ketu, a pokrece se kada se u ko- 
mandnoj liniji DOS-a otkuca 
PCTOOLS. 

Svi programi rade u tekstual- 
nom rezimu ili, inicijalno, u kva- 
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zigrafiCkom rezimu (tekst sa 
predefinisnim karakterima, na 
grafifikim karticama kod kojih 
je to moguce). Autori su se trudi- 
li da program lici na MS Wi- 
ndows. PomoCu posebnog alata 
za konfigurisanje izgteda svih 
programa, PC Config, moze se 
predi na rad u tekst modu. 

U svim programima na raspo- 
laganju je context sensitive 
help, sto znaci da program prvo 
nudi objasnjenje vezano za te- 
kucu operaciju. Help je uraden 
na principu kypertext-a, Sto 
znadi da u okviru svakog objas- 
njenja postoje reference pomo- 
cu kojih se dobijaju dodatne in- 


Dcsktop Manager 
Sastavni deo paketa je i Des- 
ktop Manager. Moze se pokre- 
nuti kao samostalna aplikacija 
iz DOS-a ili kao rezidentna do- 
puna drugim programima i 
obavlja niz korisnih poslova. 

Notepad je jednostavni tekst 
procesor koji u vise prozora 
omogucava pisanje kradih beleS- 
ki ili tekstova (do 60 KB). Ugra- 
dena je kontrola pravopisa za 
engleski jezik, osnovne opcije za 
formatiranje i si. 

OutlIner]e aplikacija koja slu- 
zi za kreiranje struktume orga- 
nizacije ideja i kracih beleski 
pre pisanja celog teksta. 
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formacije o pomenutim pojmovi- 
ma. Postoje i klasicni ^ati kao 
sto je index, lista tema i si. Ob- 
jasnjenje se moze i odstampati. 
Kao i u DOS-u, programi mogu 
da se pokrenu sa /? u koman- 
dnoj liniji, posle cega se dobija 
lista komandnih parametara sa 
objaSnjenjima. 

Za rad na mrezi ili jednostav- 
no za rad vi§e korisnika razlidi- 
tog nivoa obudenosti na jednom 
PC radunaru, mogu se kreirati 
razliditi nivoi korisnika: begin- 
ner, intermediate i advanced. 
Korisnici, potom, imaju na ras- 
polaganju opcije koje odgovara- 
ju njihovom pravupristupa. Pre- 
lazak iz jednog u drug! nivo, mo- 
guc je uz pomoc iozinke zadate 
prilikom instalacije programa, 

PC Shell 

Ovo je najvazniji deo programa, 
Namenjen je radu sa datoteka- 
ma, diskovima, disketama i di- 
rektorijumima. Sve mogucnosti 
starijih verzija i dalje su prisut- 
ne; promene su uglavnom koz- 
metidke prirode. Kao korisnu 
novinu, izdvojidemo mogucnost 
da se rasire i skupe pojedine 
grane u stablu direktorijuma, 
kao Sto je to slucaj u Windows-u 
ili DOS SheU-u. 

Meniji inicijalno lice na na 
menije DOS Shell-a, a korisnici- 
ma je ostavljena mogudnost da 
ih organizuju i kao u prethodnoj 
(6.0) verziji. 


DataBase je mala baza poda- 
taka koja koristi dBase kompa- 
tibilan format datoteka. Pri ko- 
riscenju na mreii istu datoteku 
moze da koristi vise korisnika 
istovremeno. Ako se baza orga- 
nizuje kao telefonski imenik, 
moguce je, kombinacijom taste- 
ra, automatski pozvati izabrani 
broj modemom. 

Appointment Scheduier je 
program koji brine o listama za- 
dataka, rasporedu dasova i sli6- 
nim stvarima. Mogu se generi- 
sati razna upozorenja za pribli- 
zavanje odredenog dogadaja. 
Pri radu na mrezi mogu se gene- 
risati alarm! za ditavu grupu, Iz 
ovog progreuna je, takode, mo- 
guce pokrenuti i izvrSiti neku 
aplikaciju u zadato vereme. 

Modem & Fax Teiecommuni- 
cations sluzi za komunikaciju 
preko modema, faksa i telefon- 
ske mreze. Moguce je kreirati 
poruke u Notepad-u ill Outli- 
ner-u i odatle ih direktno poslati 
preko ovog dela paketa. lako su 
u modul ugradene sve osnovne 
ftmkcije za rad, postojanje sha- 
reware programa mnogo vecUi 
mogucnosti (protokoii, emulaci- 
ja terminala, jednostavnost 
upotrebe) dini ga zastarelim i 
neupotrebljivim. 

Macro Editor je malo poznat i 
retko koriscen deo paketa. Seri- 
je pritisaka na tastere mogu se 
dodeliti jednoj kombinaciji tas- 
tera, a program je rezidentan. 




USlUiHI PROSHAMI 


Clipboard se kwisti za kopira- 
nje sadrzaja ekrana i prenos 
podataka iz jedne u drugu apli- 

Calculator obavlja sitne prora- 
Cune. Na raspolaganju su Setiri 
varijante; algebarski (standar- 
dni kalkulator sa trakom), fi- 
nansijski (emulira HP-12C), 
programerski (HP-i6C) inaucni 
kalkulator (HP-llC), 

Svi delovi Desktop Manage- 
r-a dopu^eni su u odnosu na ra- 
nije verzije i, ukoliko postoji po- 
treba za programima te vrste, 
vredi se potruditi u savladava- 
nju nove verzije. 

UnDetete 

Sluii za restauraciju greSkom 
obrisanih datoteka i direktoriju- 
ma. Najefikasnije se koristi ka- 
da smo, preventivno, datoteke 
zaStitili pomocu programa Data 
Monitor ili Mirror koji su tako- 
de deo paketa PC Tools. 

Ukoliko je preko obrisane da- 
toteke upisan novi sadrzaj, mo- 
gu6e je i „ruCno’' spasavanje pre- 
ostalog sadrJaja. Autori progra- 
ma su inislili i na restauraciju 
sadrzaja datoteka pri radu u 
mrezi. Postoji posebna opdja za 
restauraciju sadrzaja datoteka 
sa servera. Datoteke se pre res- 
tauracije mogu pregledati (i to 
ne samo u ASCII t'ormatu). Mo- 
ze se pregledati Citavo stable di- 
rektorijuma u potrazi za obrisa- 
nim datotekama ili direktoriju- 
mima. Pri tome se mole traziti 
pronalaze^e datoteka odrede- 
nog tipa ili datoteka koje sadrze 
neki string i slicno. 

Rezultati koje Undelete posti- 
ze zavise od toga da li je vrsena 
preventivna zastita od slucajnog 
brisanja datoteka, naCina na ko- 
ji su datoteke brisane i rada sa 
diskom posle brisanja datoteke. 

UnFormat 

Koristi se za restauraciju sad- 
viaja diskova koji su greskom 
formatirani pomocu PC Forma- 
t-a ili FORMAT.COM-a novijih 
verzija DOS-a. Ovaj program 
najbolje radi u sadejstvu sa jos 
dva programa koji su deo PC To- 
ols-a; Mirror i Compress. Unfor- 
maf regenerise sadrzaj hard dis- 


kova koristeci podatke iz FAT-a 
koje je prikupio Mirror i smes- 
tlo u posebnu datoteku. Ako 
Mirror nije koriscen, podaci de 
biti uzeti direktno iz FAT-a i oni 
su, najcesce dovoljni, Treba na- 
pomenuti da sve verzije DOS- 
-ovog FVRMAT.COM-a brisu 
podatke na disketi. Moguce je 
povratiti sadrzaj samo onih dis- 
keta koje su formatirane pomo- 
cu PC Format-a. 

Recovery Disk 

Prilikom instaliranja PC Tools- 
-a, postoji moguenost kreiranja 
takozvanog Recovery Disk-a, 
koji sluzi za restauraciju tabele 
partieija, boot-sektora i sadrza- 
ja CMO^a, To je butabilna dis- 
keta koja omogudava start siste- 
ma sa flopija, bez rezidentnih 
programa, na kojoj se nalazi ne- 
ophodan set alata: 

- DOS-ovi sistemski fajlovi; 

- PARTNSAV.FIL - datoteka sa 
podacima o particionoj tabeli, 
boot-sektoru i CMOS-u; 

- CONFIG.SYS - sadrzi odgova- 
rajude vrednosti FILES. BUF- 
FERS i STACKS. Ukoliko je za 
rad hard diska neophodno insta- 
liranje nekih drajvera, oni de ov- 
de biti pokrenuti, a njihove dato- 
teke de biti prenete na Recovery 
Disk. 

- Rebuild - program koji vraca 
u prethodno zabelezeno stanje 
osteceni hard disk i CMOS; 

- SYS.COM - za instalaciju ope- 
rativnog sistema (sistemskih 
fajlova) na drugi disk; 

- Unformat, Undelete, MI - de- 
lovi paketa koji takode, mogu 
zatrebati pri interveneijama. 

DiskFix 

Ovo je program koji sluzi za re- 
savanje i preveneiju velikgg bro- 
ja problema koji se mogu javiti 
u radu sa diskom. Koristi se za 
popravku partlcione tebele i bo- 
ot sektora, za inerveneije na da- 
totekama kojima su pomesani 
lanci klestera, za rad sa direkto- 
rijumima sa oStedenim sadrza- 
jem, Prilikom skeniranja povrsi- 
na diska pazijivo se ispituje u 
potrazi za loSim sektorima. 
Eventualno oltedeni podaci, ras- 
tauriSu se (ako Je moguce) i pre- 


bacuju na si^rniju lokaeiju. U 
nekim sluCajevima moguce je 
predvideti ostedenje pre nego 
kto se ono zaista dogodi. Tada se 
detektuje i zabranjuje upotreba 
losih sektora pre nego dode 
do gubitka podataka. Za revitali- 
zaeiju diskova kod kojih ima 
problema sa Citanjem i upisiva- 
njem sadrzaja, koristi se fizicko 
formatiranje, pri kojem ne dola- 
zi do gubitka podataka. Mogude 
je podesiti i interleave faktor za 
podesavanje optimalnih perfo- 
mansi diska. Prilikom upotrebe 
programa, bide uodeno eventual- 
no postojanje virusa skrivenih u 
particionoj tabeli ili boot-sekto- 


Postoji opeija kojom se disk 
moze vratiti u stanje pre inter- 
veneije DiskFix-om. Podaci po- 
trebni za ovu operaeiju se pre- 
todno moraju sacuvati na dru- 
gom disku. Deo programa bavi 
se 1 merenjem perfomansi i fi- 
zidkih parametara sistema. 

FileFix 

Sluzi za restauraciju sadrzaja 
ostedenih Lotus 1~2~3, Sympho- 
ny i dBASE datoteka. Podrzani 
su i standardni i vecina kompa- 
tibilnih programa. 

Mirror 

Ako se redovno koristi (bar jed- 
nom dnevno), ovaj deo paketa 
omogudava gotovo savrsenu res- 
tauraciju sadrzeija diskova i pod- 
ataka. Podaci se prikupljaju i 
duvaju u dve kopije, sto omogu- 
cava ispravnu restauraciju dak i 
u sludajevima kada je Mirror 
greskom pokrenut. Podaci o os- 
novnom diretorijumu i FAT ta- 
beli duvaju se na bezbednoj lo- 
kaeiji na disku, a sadrzaj 
CMOS-a i particione tabele po- 
stavljaju se na Recovery Disk. 

Za razliku od prethodnih ver- 
zija, Mirror se vise ne bavi pra- 
denjem brisanja datoteka. Taj 
posao poveren je Data Monitor- 
-u. 

Data Monitor 

Ovaj rezidentni program ima 
sledece funkeije; 


- Directory Lock spretavaneov- 
laSdeni pristup direktorijumima; 

- Screen Blankercuva ekran od 
jednoobraznog troSenje fosfora; 

- Write Protection stiti podatke 
od brisanja, izmene sadrzaja ili 
ostedenja; 

- Disk Light postavlja na ekra- 
nu indikator koji pokazuje ko- 
jem disku se pristupa; 

~ Delete Protection. Postoje dva 
metoda za duvanje podataka, po- 
mocu kojih se obezbeduje pouz- 
danija restauraeija sadrzaja ob- 
risanih datoteka korisdenjem 
programa Undelete. 

Delete Tracker je metoda ko- 
ja je postojala i kod ranijih ver- 


zija PC Tools-a u okviru progra- 
ma Mirror. Metoda se zasnlva 
na cii^'enici' da se podaci fizidki 
ne brisu, ved se samo postavlja 
indikator na mestu prvog slova 
imena datoteke u direktorijumu. 
Cuvanjem podataka o obrisanim 
datotekama u posebnom fajlu 
obezbeduju se podaci za auto- 
matsku restauraciju. Vazno je 
da se restauraeija uradi pre ne- 
go sto se oslobodeni prostor 
upotrebi. 

Druga metoda, Delete Sentry, 
je novitet u paketu. Obrisane da- 
toteke se prebacuju u skriveni 
direktorijum i tamo duvaju kom- 
pletne. Posle, unapred deflnisa- 
nog, broja dana, on^ se i fizidki 
brisu, Mogude je i preeiznije od- 
rediti koje datoteke treba, a ko- 
je ne treba duvati na ovaj nacin. 
(Npr. mogu se iskljuciti datoteke 
kojima je setovan bit za arhivi- 
ranje - uraden je backup). Pro- 
gram je sposoban, ako na disku 
nema mesta za sme^enje neke 
datoteke, sam pocne fizidki da 
brise najstarije, ranije „obrisa- 
ne" datoteke. Ovo se dogada u 
pozadini, bez potrebe za inter- 
veneijom korisnika. 

Wipe 

Sluzi za za fizidko brisanje poda- 
taka na disku. Operadja se vrii 
u skladu sa propisima Amerid- 
kog ministarstva odbrane, pa za- 
to podatke nije mogude restauri- 
rati i neovlasceno koristiti. 
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USIUZHI PHOeRAMI 

PC Took 7.1 


PC Secure 

Sluzi za zastitu poverljivih poda- 
taka. Postoje dve verzije, ame- 
ricka i neameriCka. U prvo], po- 
daei se kodiraju u skladu sa pro- 
pisima Ameriekog ministarstva 
odbrane i. prema tim propisima, 
zabranjeno je iznoSenje tog pro- 
grama van granica SAD. Druga 
verzija, ima manje slozen t ma- 
nje efikasan algoritam za Sifro- 
vange podataka i zato oe postoji 
zabrana za njenu prodaju iirom 


VDefend 

Novitet PC Tools-a je i reziden- 
tni program za detekciju prisus- 
tva virusa. Program kontrolise 
svaku izvr§nu datoteku koja se 
pokrece ill kopira. U slucaju po- 
stojanja virusa, na ekranu se po- 
javljuje poruka. Ceatral Point 
posebno prodaje i program za 
unistavanje virusa, CP Anti-Vi- 
rus. VDefend takode spreCava 
neovlasdeno fiziCko formatira- 
nje diskova. Sa CP BBSs (zva- 
niini Central Point-ov BBS za 
podrsku) registrovani korisnici 
mogu da pokupe najsve^iju ver- 
ziju datoteke SIGNATUR.CPS. 
U njoj se nalaze podaci koje 
VDefend koristi pri detekciji. 
Prilikom izdavanja programa na 
spisku je bilo preko 400 pozna- 
tih virusa. 


Compress 

Standardni deo paketa koji sluzi 
za defragmentaciju datoteka i 
prostora na disku. Program je 
bio odlicno napravljen i u rani- 
jim verzijama. Uradena su sitna 
poboljSanja u algoritmu i izvrle- 
no nekoliko, ne mnogo znaCaj- 
nih promena, u korisniikom in- 


PC-Cache 

PC-Cache je program za kesira- 
nje diskova. I ovaj program je 
bio u ranijim verzijama odliCno 
uraden. Izmenjeni su samo neki 
detalji. Npr. nov je parameter 
komandne linije /VV/JVkojim se 
PC-Cflobe setuje tako da na op- 
timalan naCin saraduje sa Wi- 
ndows 3.0. 


System Information (SI) 

Daje detaljne informacije o har- 
dveru, memoriji, mreii; upore- 
duje perfomanse diskova i pro- 
eesora itd. Program je vrlo at- 
raktivno uraden, a moze da pni- 
zi 1 veliki broj korisnih informa- 
cija. 

Memory Information 
(MI) 

Prikuplja i prikazuje podatke o 
kolicini i upotrebi pojedlnih 
vrsta memorije i korisna je alat- 
ka za poboljsavanje perfomansi 
sistema. 


File Find 

Deo paketa, kojim su po nekom 
kriterijumu bile trazene datote- 
ka na disku, bio je nekada u ok- 
viru PC Shells. Dodate su nove 
funkcije, izdvojen je u poseban 
program, ali se 6ini da nema 
spektakulamih poboIjSanja u 
odnosu na starije verzije. 

Directory Maintenance 

Sve operacije u vezi sa direktori- 
jumima na lokalnlm ili mreznim 
diskovima izdvojene su u novi 
program. Prikaz stable direkto- 
rijuma razlikuje se od drugih 
programa u jednom bitnom de- 
talju. Sa leve strane se postavija 
indikator, numeriCki podatak ili 
bar graf kojim se dobija infor- 
macija 0 velicini direktorijuma, 
datumu kreiranja, pravima pri- 
stupa (na mreznim diskovima) i 
si. 

Izdvojidemo i mogucnost da 
se odjednom, izbriSe Citava gra- 
na stabla direktorijuma sa pri- 
padajucim datotekama i poddi- 
rektorijumima i mogucnost da 
se prikazu i menjaju system, 
hidden, read only i archive atri- 
buti koji odreduju stanje direk- 
torijuma. Sa programom se mo- 
ze raditi na uobiCajeni - interak- 
tivni naCin ili preko komandne 
linije. Na primer; 

DM rc prunedir grattdir 
sluzi za premestanje celih direk- 
torijuma iz komandne linije (Di- 
rectory Maintenance Prune 
Graft). 

View 

Omogutava pregledanje sadrza- 
ja preko 30 tipova datoteka u 
originalnom (a ne ASCII) forma- 
tu bez informacije kojim je pro- 
gramom neka datoteka kreira- 
na. Ova funkcija je ugradena i u 
mnoge delove paketa, pa se mo- 
ze pokrenuti i direktno iz ko- 
mandne linije DOS-a ili iz ne- 
kog od menija. 

CP Backup 

Central Point ovaj deo paketa 
prodaje i kao poseban program. 
Svima koji su ga probali posle 
rada sa ekvivalentnira DOS- 
-ovim programom znajb da cene 
poboIjsanja u funkcionalnosti, 
jednostavnosti, a naroCito u 
brzini rada. 

Program podrzava rad sa raz- 
liCitim medijumima za backup: 


diskete, drug! tvrdi diskovi, tra- 
ke, izmenljivi hard diskovi i si. 
Podrzani su i standardni forma- 
ti zapisa, tako da je moguce raz- 
menjivati trake ili diskove sa 
drugim programima za backup. 
Uradene su dve verzije progra- 
ma, za DOS i za Windows i me- 
dusobno su potpuno kompatibil- 
ni. Program se moze povezati sa 
VDefendsm, tako da se tnkom 
backups ispituje eventuaino 
postojanje virusa u datotekama 
koje se prenose. 

- Veliku brzinu program postiie 
zahvaljujuci zahvaljujudi direk- 
tnom pristupu na DMA magls- 
tralu. Zbog toga je moguce istov- 
remeno upisivati podatke na 
medijum za backup i oCitavati ih 
sa hard diska. Kao i prethodnim 
verzijama, moguce je vrsiti veri- 
fikaciju i poredenje podataka za 
vreme ili posle backups. To- 
kom backups moguce je forma- 
tirati medijum na koji se sme§- 
taju podaci, 

Postoji sistem za detekciju 
gresaka na medijumu, koji do- 
zvoljava postojanje 158 gresaka 
na jednom disku ili hiljade gre- 
Saka na traci bez giibitka poda- 
taka. Izbor datoteka za arhivira- 
nje moze se vrSiti interaktivno 
(miSem, kurzorskim tasterima i 
Enterom u listi) ili pomocu dzo- 
kera (skup parametara za ovak- 
vo opisivanje znatno je proSiren 
u odnosu na DOS). 

Datoteke se tokom backups 
mogu komprimovati cime se mo- 
ze Stedeti na prostoru i vremenu 
potrebnom za arhlviranje. Moze 
se insistirati na jednom od ova 
dva kriterijuma, ali na brzim 
masinama (npr, 386) razlike su 
male jer je procesor je, najceice, 
mnogo brzi u komprimovanju 
podataka od jedinice za backup 
u zapisivanju na medijum. Dato- 
teke u listi se mogu sortirati na 
razliCite naiine. Program je po- 
vezan sa Viewsm, pa se pre iz- 
bora datoteka za arhiviranje 
moze pregledati njihov sadrzaj. 

Moguce je ostaviti program 
da u zakazano vreme izvrsi bac- 
kup na drug! hard disk ili traku 
bez dodatne intervencije koris- 
nika. Upotereba samo ovog pro- 
grama je dovoljan razlog za na- 
bavku celog paketa. 

CP Commute 

U okviru paketa PC Tools ispo- 
rucuje se i komunikacioni pro- 
gram CP Commute koji omogu- 
cava daljinsko upravljanje re- 
sursima jednog raCunara. Mode- 
mom se moze pokrenuti pro- 


gram, preuzeti datoteka, koristi- 
ti stampac ili mreza. Pri radu su 
obe tastature povezanih racuna- 
ra aktivne, tako da dve osobe 
mogu saradivati i istoveremeno 
raditi na istoj aplikaciji. 

Kontrola nad udaljenim ra6u- 
narom je potpuna. Omogudeno 
je cak i resetovanje drugog radu- 
nara. Pri radu sa Windows 3.0 
upravlja se i misem. Posto se pri 
radu aplikaeija u grafvdkom re- 
zimu. puno procesorskog vreme- 
na'trosi na prenos sadrzaja ek- 
rana sa racunara na radunar, 
mogude je povedati interval po- 
sle koga se ova operacija obav- 
Ija. I ova aplikaeija se, kao i pro- 
gram za backup, prodaje kao za- 
seban paket. 

Kill 

Mnogi programi u ovom paketu 
mogu se pokrenuti kao reziden- 
tni. Program Kill sluii za njiho- 
vo uklanjanje iz memorije. 

Windows Aplikacije 

Deo paketa PC Tools su i aplika- 
cije kreirane da rade samo u Wi- 
ndows 3.0 radnom okruzenju: 
CP Backup, CP Scheduler, CP 
Launcher i Undelete. Pored njih 
i vedina ostalih modula za DOS 
takode, radi pod Windowsom. 

CP Scheduler pokrece odrede- 
ne programe u zakazano vreme 
(CP Backup, CP Commute) i 
upozorava alarmom na unapred 
zadate dogadaje i vreme. 

Posebna, Windows verzija 
programa Undelete nastala je 
kao posledica nemogucnosti da 
se neke vrste restauracije sad- 
rzaja datoteka obavljaju u Wi- 
ndows okruzenju. Takode, zbog 
kreiranja privremenih pomod- 
nih datoteka pri startovanju H'j- 
ndowsa, mote dodi do fizidkog 
unistenja obrisane datoteke na 
disku. Zato se preporuduje Dele- 
te Sentry metoda zaStite obrisa- 
nih datoteka ili korildenje DOS 
verzije programa Undelete. 

CP Launcher je program koji 
zamenjuje PROGram MANager 
iz Windows-a i omogudava po- 
kretanje DOS i M'lndoivs aplika- 
eija (bez potrebe da se prelazi u 
PROGMAfA. 

TSR Manager je Windows ap- 
likaeija koja omogudava PC To- 
ols-ovim rezidentnim programi- 
ma da komuniciraju sa korisni- 
kom preko prozora. Pored toga, 
izborom njegove ikone mogu se 
konfigurisati VDefend, Directo- 
ry Lock, W'Wfe Protection i Com- 

lako je u reklamama za PC 
Tools 7gromoglasno najavljiva- 
na podrska radu pod Window- 
som, broj raspolozivih alata pi- 
sanih za Windows je praktidno 1 
(i slovima: jedan). lako je kvali- 
tet i asortiman programa za 
DOS (koji se mogu pokrenuti i 
pod Windows-om) vise nego za- 
dovoljavajudi, to steti ugledu 
prozvodada. Cini se da je priti- 
sak trziSta, odnosno trenutna 
moda, nadvladala inaCe, dobru 
poslovnu politiku kompanije. Na 





kutiji proizvoda dodule, pise sii 
nim slovima ..Version 7 foi 
DOS”, aii su slova mnogo manju 
od onlh koja su upotrebljena za 
..Windows". 

Kupiti 

Po lepezi usluga koje nudi, PC 
Tools 7.1 daleko nadmaSiije sve 
konkurentske programe. Posto- 
je programi specijalizovanl za 
neku oblast, koji bolje obavljaju 
ovaj ili onaj posao- Medutim, 
ukoUko trazimo jedan paket ko- 
ji bi pokrio razliCite sfere prime- 
ne, PC Tools je jedini pravi iz 

Odnos cena/kvalitet takodi' 
upuduje na kupovinu ovog pake 
ta. Cena ovog kompleta apiikac i 
ja odgovara cenama pojedinac 
nih programa. I pored nekili 
ociglednih omaski (na primer 
pojedini delovi Desktop Man^t 
ger-a). PC Tools je i u ranijini 
(PC Shell, Compress, CP Bai 
kup. Mirror) i u ovoj poslednjor 
^CP Commute, CP Backup foi 
Windows) verziji postavio stan 
darde za pisanje dobrih apiikaci 
ja u pojedinim oblastima, koje 
konkurenti moraju da dostignu 
da bi opstali na trzistu. 

Postoji nekoliko razloga, zboti 
kojih je veliki broj jugosioven 
skih korisnika ostao ..veran" ne 
koj od starijih verzija paketp. 
Jedan od razloga je cena. Onii 
nije prevelika, ali i stara verzija 
sasvira korektno obavlja osno\ 
ne zadatke. 

Veliki broj korisnika kod na^ 
koristi piratsku verziju progra 
ma. Ne poseduju literaturu, p.i 
im se cini da u novim verzijarn.i 
nema niteg novog, znaCajnog ili 
korisnog. Zato nastavljaju rad 
sa jednostavnijim i kompaktni 
Jim starim verzijama. To je na 
ravno, pogreSno. Najbolji proli 
vargument je uspeSno poslovu 
nje Central Point-a i dobra pro 
daja paketa PC Tools svuda u 
svetu. Dakle, za ..starim dobrim 
vretnenima" ne treba zaJiti. 

Najvece mane paketa, velici 
na programa i, povremeno, spo 
ro izvrsavanje, mogu se previa 
dati instalacijom samo potreb 
nih delova paketa na disku, nji 
hovim pokretanjem u reziden 
tnom rezimu (na raCunarima sa 
dovoljno RAM-a). 

Odluka 0 kupovini zavisi od 
ukusa potencijalnih korisnika. 
Dilema je da li se odluciti za veci 
broj savrsenijih programa (i ve- 
cu ukupnu cenu) ili reSiti sve 
probleme jednira paketom (iii- 
tegrisani ..utility")? j 


Adresa proizvod^a je: Cen-- 
Iral Point Software, 152% 
NW Greenbrier Parkway. 
Beaverton, OR 97006, USA, 
NajniSa cena koju smo pro- 
naSii u stranlm CasopiaLma je 
109 dolara kod: Zone. 

18005 NE 68th Str., Suite 
Alio, Redmond, WA 98052, 
USA, tel. % i 206 883 3088, 
fax. 991 2068813421. J 



Uvodu 

objektno 

programi- 

ranje 

Autor Du§ko Savid; 
izdavad „PC 
Program”, 1992; 245 
stranica. 

VO je primer studioz- 
no organizovane i 
napisane knjige. Na 
po6etku knjige je 
kratak i veoma infor- 
mativan uvod u objektno pro- 
gramlranje koji de vas upoznati 
sa celokupnom probiematikom 
objektnog pristupa resavanju 
problema. Knjiga se. zatim, deli 
na poglavljaposvecena objektno 
orijentisanim programskim jezi- 
cima: Turbo Pascal 5.5, Turbo 
Pascal 6.0, TopSpeed Modula 2, 
C-H -1- i Smalltalk V. 

Svako poglavlje. na poCetku, 
sadrzi kratka uputstva za insta- 
laclju i pokretanje programa, 
rad sa editorom i prevodenje. 
Zatim sledi ono zbog dega je ova 
knjiga napisana: struktura jezi- 
ka, struktura podrzanih podata- 
ka, dosiednost objektne orijen- 
tacije i vrednost implementaci- 
je. Za svaki od nabrojanih jezi- 
ka saznacete kako je nastao, ka- 
ko se razvijao i kako je ..stasa- 
vao" u objektno orijentisani 
kompajler. Nadi dete i njihove 
nedostatke, nedoslednosti i mo- 
gudnosti za njihovo otklanjanje. 

Pred bududim programerom 
uvek se otvaraju dileme koji pri- 
stup izabrati i koji kompajler 
koristiti. Asembler jeste najbrzi, 
ali je i razvoj u asembleru naj- 
mukotrpniji. NaSe trziste ce 
vam mozda i pruiiti mogudnost 
da sve ove programe nabavite, 
isprobate, pa cak i koristite (na- 
ravno, bez literature), aii vred- 
nost neposrednog iskustva moze 
vam ultedeti mnogo vremena i 
tnida. Vrednost iskustva koje 
nudi Dusko Savid nije za zane- 
marivanje - Duiko Savid je do- 
voljno kompetentan da od njega 
moiete mnogo da naudite. do- 
voljno strpljiv da pametno orga- 
nizuje knjigu i dovoljno pismen 
da sve to objasni kratko, preciz- 
no i nedvosmisleno, ne traiedi 
od vas preveliko predznanje. 

To su, ukratko, i navede vred- 
nosti ove knjige. U poplavi polu- 
pismeno poluprevedenih polus- 
trudnih prirucnika ova knjiga se 
izdvaja vellkom koncentracijom 
infomacija koje su izlozene sta- 
lozeno, bez poraznih posledica 
po razumljivost teksta. Ako zeli- 
te objektno da programirate ne- 
ka ovo bude vaSa prva knjiga Iz 
te oblasti. J 

Ve)a OASld 


Nedavno Je u Brajtonu (Engles- 
ka) zavrSeno savetovanje PC di- 
lera, na kojem se, izmedu osta- 
log, raspravljalo i o najper- 
pspektivnijim radunarskim 
trzistima. Nakon sto su par da- 
na mezili, pili kafice i zevali slu- 
sajudi izlaganja, prisutni su do- 
sli do zakijudka da su to, najpre, 
istoCna i eentralna Evropa, Juz- 
na Amerika i Azija, mada je, ka- 
ko rekoSe, neizvesno kada de se 
realizovati maksimalni potenci- 
jali ovih trzista da apsorbuju od- 
redene kolidine hardvera. 

Nase trziste je ved pokazalo 
izuzetnu mod apsorpcije velikih 
koliCina hardvera u vidu kalas- 
njikova, tomsona, hekler&koha. 
PoSto vekovni (a i tisudljetni) re- 
cept „hleba i igata" ume i da 
omane, trebalo Je obezbediti sva 
neophodna sredstva da bi narod 
mogao da konzumira virtuelni 
hleb i zabavi se virtuelnim rat- 
nim igrama. 

U svakom slucaju, interesan- 
tno bi bilo duti zakljudke sa ne- 
kog slidnog savetovanja svet- 
skih dilera oruzjem. 

A sto se domaceg kompjuter- 
skog trzista tide, ono Je odavno 
. otiSlo u bafer. 

Mozda bi to bio razlog za bri- 
gu, da nas ne mude neke mnogo 
..hardverskije" stvari. Ko Je lud 
da se zamlacuje kompjuterima, 
kad je najveci sticung na bana- 
nama - vise se I zaradi. Kompju- 
teri se ionako teSko vare. 

Dopiace radunarske firme vi- 
se nemaju potrebe za hardvera- 
sima; potraznja Je velika za fi- 
zidki upecatljivim tipovima dija 
je funkcija uterivar^e nenapla- 
cenih dugova. 

DoSlo Je vreme da ponosni 
viasnik kudnog radunara svaki 
put kada prode pored svog eiek- 


tronskog ceda razmislja koliko 
kvadratnih metara stambenog 
prostora moze da se dobije za 
njega. Prijatelji mi se kunu da 
su nedavno videli i ovakav oglas; 
..Menjam Amigu sa dva dzojsti- 
ka za par tona uglja”. Zlobnici bi 
rekli da Amiga ipak bolje greje. 

Trebalo bi iskoristiti sve me- 
dije za postizanje alternativnih 
stanja drustvene svesti, pri ce- 
mu se radunari ne smeju zaobi- 
ci. Kompjuterske firme sa za- 
padne strane pxjcele su da zapos- 
Ijavaju profesionalne disk dfo- 
keje da prekrate cekanje svojim 
musterijama koje preko telefon- 
skog korisnickog servisa traze 
odredene informacije. To je ne- 
davno medu prvima uradio 
Word Perfect. Od toga, pa do 
profesionalnih (teletonskih) ani- 
mir dama, samo je jedan korak, 
dime bi se najzad opravdao ori- 
ginalni naziv ovih servisa (tzv. 
„hot— line": zvudi bezobrazno, a 
nije). Domace firme mogle bi, za 
sada, da angazuju disk dzokeje 
da uveseljavaju besposlene rad- 
nike, Jes’ da sve ide dodavola, al' 
bar nek je veselo. Pa sta kosta 
da koSta! Ja bih odmah predlozi- 
la da sve nezaposlene, a i one za- 
poslene a besposlene kompju- 
terske strufnjake. hakere i pro- 

gramere, kao i siidnu radunar- 
sku sirotinjsku raju koja od po- 
detka zastupa stanoviste nekom- 
patibilnosti sa pomenutim har- 
dverom, uveseljava hold-diokej 
Dzej, ili ako njega nema, onda 
onaj sa brkovima i Sesirora. Ta- 
ko Je sve pretvoreno u veselu 
apokalipsu, ili komad sa spora- 
didnim pueanjem i pevanjem, 
Sto je odigledno oduvek dobro 
prolazilo kod Sirokih narodnih 
masa. J 

Jelana ftUPNIK 
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Oko diska dobre 
nade 

lake vetina nas za kompani/u Lotus 
Devalopmant zna po lagandamom programu 
za tabalamo, unakrsno preraiunavatia, Lotus 
ova flrma proizvodi / programs koJI su 
sksvim drugadlfenamene. Jadan od r^ihja / 
Lotus Magalan koji spada u usfuina (utility) 
programs. 


amena mu je da 
•• _ omogudi brzo nalaze- 

■■ • nje, pregled i upotre- 

bu informaeija koje mogu da se 
nalaze bilo gde na hard disku ili 
disked. Program je nastao na- 
kon sto su istraiivaii Lotusa do- 
Sli do zakljucka da je ogromnom 
PC trzistu (racuna se da samo u 
SAD-u ima oko 50 miliona PC- 
-ja sa hard diskovima) potreban 
program ovakvog tipa, koji od 
korisnika nece zahtevati da zna- 
ju DOS, ili bilo sta drugo o raiu- 
narima, i koji de imati interfejs 
lagan za upotrebu i pocetnicima. 

Paket sdze u kutiji na kojoj je 
zastitni znak Lotus Magelana, 
stari jedrenjak sa jedrima od 
dlsketa. Program se isporuduje 
na tri 5,25-inene diskete od 360 
KB i na jednoj od 3,5-ininoj od 
720 KB. Prilozeno je nekoliko 
knjiga, a glavno uputstvo „Ex- 
plorer's Guide" ima skoro 400 
stranica. Tu su jo§ i knjiiSice 
ipWhat's New" (sta je novo u od- 
nosu na prethodnu verziju), „Qu- 
ick Launch” (kratki pregled ko- 



mandi i moguenosti programa) i, 
vrlo interesantna knjizica, „Idea 
Book” kroz koju je. kroz prime- 
re, dato puno ideja koje mozete 
koristiti u Magelanu. 

Isplovijavanje 

Instalacija je uobidajena i sasto- 
ji se u prenosu zipovanih datote- 
ka sa disketa na disk, pri cemu 
instalacioni program automat- 
ski otvara potrebne poddirekto- 
rijume i vr§i dekompresiju dato- 
teka. Sama instalacija ne traje 

Medutim, ako zelite da indek-, 
sirate datoteke sa svojih disko- 
va, to de potrajati. Mi smo Mage- 
lan instalirali na stari 286/12 ra- 
cunar, sa hard diskom od 40 
MB. Disk je podeljen na C i D 
partieije i bio je skoro pun. In- 
deksiranje 960 datoteka, koje 
zauzimaju oko 38,5 MB, trajalo 
je 20-tak minuta. S obzirom da 
se indeksiranje ne obavlja desto, 
to i nije take strasno. Nezgodno 
je to sto Magelan kreira indek- 




Magtlsn "vftir I grafUke datoteka 
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snu datoteku koja je, u nasem 
sludaju, zauzela 460 KB na dis- 
ku. Neko ee redi da to i nije 
mnogo, all indeksna datoteka za 
oko 7.000 fajlova, na disku od 
200 MB, zauzela je dobrih 5 MB. 
No, to je cena za izuzetnu brzinu 
kasnijeg pretrazivanja. 

Magelan pravi indeks svake 
redi iz svake datoteke i te infor- 
maeije duva u svojoj indeksnoj 
datoteci. Zato je moguce izuzet- 
no brzo naci ono sto vas intere- 
suje, a to moze bib red, fraza, pa 
dak i koncept. Sistem je zaista 
jedinstven i koristan aii i to, kao 
Sto rekosmo, ima svoju cenu. 


Punim jedrima 

Po koncepeiji, Magelan je razli- 
dit od drugih programa ovog ti- 
pa. Osnovna prednost mu je 
brzina pretrazivanja diska ili 
diskova. Dopada nam se Sto vise 
diskova tretira kao jedan, a po- 
sao zavrsava izuzetno brzo. Ma- 
gelanov interfejs prilagoden je 
nameni programa, pa tako ima 
dva prozora. U levom pokazuje 
listu datoteka, a u desnom nji- 
hov sadrzaj. Ovde treba napo- 
menuti da program sadrzi veliki 
broj takozvanih viewer-e, koji 
omogucuju da korektno prikaze 
datoteke iz vedine popularnih 
programa. Da nabrojimo samo 
neke: WordPerfect, WordStar, 
MS Word, Lotus 1-2-3 (sve ver- 
zije), MS Excel, Quattro, dBA- 
SE, itd.. Koliko nam je poznato, 
Magelan cita datoteke 50-tak 
najpopularnijih programa, s tim 
sto Lotus svim registrovanim 
korisnicima povremeno salje 
disketu sa novim viewer-ima. 

Paket se reklamira kao uni- 
verzalni, stalno prisutni pro- 
gram, koji je nadgradnja DOS- 
-a, a iz kojeg je moguce raditi i 
druge poslove. S obzirom da au- 
tor ovih redova, za manipulaciju 
datotekama, koristi Norton 
Commander i ne moze da zamis- 
li zivot bez njega, takvi poslovi u 
Magelanu nisu ga privlacili. Do- 
duie, ima nekih odlicnih reSe- 
nja. Na primer, Magelan brise, 
kopira i premesta kompletan di- 


rektorijum sa svim podirektori- 
jima i pripadajucim datoteka- 


Navigaeija 

Ono u demu je Magelan jedin- 
stven jeste pretrazivanja datote- 
ka. Mozda se pitate sta 6e nam 
to? Ako radite sa malim brojem 
datoteka na disku, onda vam 
uistinu i ne treba. Ali ako imate 
viie stotina ili hiljada datoteka 
na disku. koje skupljate u du- 
zem vremenskom periodu, onda 
je situaeija drugadija. Kad tad 
de se desiti da vam trebaju neki 
podaci za koje ste sigurni da ih 
imate na disku, ali se ne sedate 
imena datoteke, zaboravili ste, 
mozda, i iz kog programa je kre- 
irana datoteka, ili na kom je dis- 
ku. Utakvoj situaeiji Magelan je 
nezamenljiv. Dovoljno je da se 
setite neke redi Ui izraza iz dato- 
teke koju trazite i Magelan de, u 
sekundi, pronaci sve datoteke 
koje sadrze zadati pojEim i pri- 
kazati njihovu listu u levom pro- 
zoru. Onda de vam biti lako da u 
desnom prozoru pronadete po- 
trebni podatak, Citav posao je 
lak, a zavrsava se brzo, a pri 
tom uopSte nije vazno u kom se 
direktorijumu ili disku datoteka 
nalazi, Kada nadete ono sto vam 
treba, mozete stampati, kopirati, 
premestati. pregledati i pretrazi- 
vati svoje podatke po zelji. 

Magelan se moze podesiti ta- 
ko da, dim ga startujete, prikaze 
listu datoteka sa kojima najdeS- 
ce radite, a da, opet ponavljamo, 
nije vazno gde se one fizidki na- 
laze. Date datoteke mozete pre- 
giedati i. za razliku od svih dru- 
gih programa ovog i slicnog tipa, 
odmah startovati, odnosno, udi- 
tati u memoriju racunara. Nije 
bitno Sto se ne radi o izvrinim 
datotekama. Magelan ce sam 
pokrenuti program iz kojeg je 
ona kreirana i automatski je udi- 
tati. 

Dnigi nacin da se zapodne rad 
je da se koristi DOS-ova struk- 
tura direktorijuma kroz koman- 
du Tree, koja radi, slicno duve- 
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nom Xtree programu - omogu- 
tuje brzo i jednostavno kretanje 
jK) diskovima, prikazujuci sad- 
rzaj pojedinih direktorijuma. 
Moguce je kopiranje, premeSta- 
nje i brisanje direktorijuma sa 
sve d^otekama u njima. 

Zammljiva je mogucnost kom- 
binovanja viSe datoteka u jednu 
(Gather). MoJete oznafiiti delove 
viSe datoteka (bez obzira da 11 se 
radi o tekstu, spreadsheet-u, 
gralici, bazi, itd.), a Magelan de 
ih iskombinovati u jednu ASCII 
datoteku. Nakontoga mozete ra- 
di ti na novoj datoteci, a da ste si- 
gumi da se u originalnima nista 
nije izmenilo. Inace, Magelan 
ima sopstveni editor za ASCII 
datoteke, koji se mo2e koristiti 
za fajlove manje od 20 KB, 

Kopno na vidiku 

U situaciji kada, po naSem mis- 
Ijenju, vedina korisnika raSuna- 
ra raspolaze sa hard diskovima 
relativno malog kapaciteta (20 
do 40 MB), veoma je znacajna 
mogucnost kompresije podataka 
na disku. Time se raspoloiivi 
prostor na disku moze povecati i 
vi§e od 50 odsto. U Magelan je 
ugraden PKZip kompresivni 
mehanizam koji je, prakticno, 
postao svetski standard. Dakle, 
sabijanjem, arhiviranjem, ma- 
nje koriscenih datoteka, oslobo- 
didete dosta prostora na disku, a 
uvek cete biti u mogucnost! da 
ih pregledate i vidite ih u origi- 
nalnom izdanju. Tako 6e vam bi- 
ti lakse da se odlucite koju .ZIP 
datoteku da dekomprimujete 
(UNZip), 

Za programere je zgodna mo- 
gucnost poredenja sadriaja da- 
toteka i direktorijuma, pogotovu 
sto se moze porediti linija po li- 
nija u, recimo, datotekama na 
disketi i disku. 

Interesantna je i pogodnost 
koju Magelan nudi u okviru 
pravljenja rezervnih kopija sof- 
tvera sa diska (Backup), Naime, 
pravljenje ovakvih kopija najsi- 
gurniji je naCin da se obezbedite 
od trajnog gubitka vaznih dato- 
teka. U Mageianu je vrlo jednos- 
tavno, za razliku od nekih dru- 


gih programa, napraviti backup 
kopije. Dovoljno je da oznacite 
datoteke, ill pak da dozvolite da 
sam Magelan odlubi o tome u 
kojim datotekama su napravlje- 
ne izmene u odnosu na poslednji 
backup! Osim toga, jedinstvena 
je mogu6nost da se rezervne ko- 
pije pregledaju i izaberu pojedi- 
ne datoteke koje cete restaurira- 
ti, odnosno, vratiti na disk. 

Bez brodoloma 

Vedina programa ovog tipa ima 
mogucnost da oporavi obrlsane 
fajlove. Cak i DOS 5.0 ima takvu 
Ofwiju. Magelan je predvideo za- 
stitu od gresaka takve vrste, ta- 
ko da komanda UnDelete omo- 
gucuje vracanje gregkom obrisa- 
ne datoteke, naravno, ako, u me- 
duvremenu, preko rtje nije zapi- 
sana nova. Kao i u svim do sada 
spomenutim mogudnostima i ov- 
de Magelan ide korak dalje. 
Omogucuje nam da, pre vraca- 
nja obrisane datoteke, vidimo 
njen originalni izgled, pa cak i 
da je pregledamo. Sjajno! 

Verifikacija je jos jedna opci- 
ja koja je dosta korisna za de- 
tekciju eventualnih virusa na 
vasem disku. Kada prvi put akti- 
virate Verify, Magelan napravi 
neku vrstu „elektronskog otiska 
prsta" za svaku specificlranu da- 
toteku. Taj posao, prvi put, sliC- 
no indeksiranju, trail dosta vre- 
mena, s tim da moiete odabrati 
samo neke datoteke (na primer 
sve .COM i/ili .EXE) Od tada na 
dalje, datoteke se porede sa ori- 
ginalom i ako se pojavi bilo kak- 
vo odstupanje, Magelan ce vas 
obavestiti. Korisnicima koji ces- 
to razmenjuju diskete sa kolega- 
ma, preporuCujemo da se Verify 
izvrSi pri svakom startovanju 
racunara. 

Mali od palube 

Magelan moiete podesiti prema 
svojim potrebama ili navikama. 
Naime, u program su ugradene 
makro komande koje ce vam po- 
moci da skratite posao oko naj- 
6eide vrsenih operacija. Makroe 
mozete napraviti kroz mod u6e- 
nja (Learn), dakle, korak po ko- 
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rak ili upisivanjem komandi di- 
rektno u dijalog boks. Makro ko- 
mande mogu biti pridruiene 
svim alfabetskim i funkcijskim 
tasterima. To, izmedu ostalog, 
znabi da mozete diugaCije defi- 
nisati funkcijske tastere Cije se 
znacenje vidi u dnu ekrana, a 
moiete im promeniti i originalni 
raspored. Korisnici mogu krei- 
rati i sopstvene interaktivne me- 
nije i ponike. Ti dodaci bice pot- 
puno integrisani u Magelan i iz- 
gledade kao njegove standardne 
mogucnosti. 

Sve u svemu, Magelanovi 
tvorci su uspeli da integrisu naj- 
bolje i najupotrebljavanije po- 
mocne aplikacije u jednu. Moz- 
da bismo mogli da izvrSimo i po- 
redenje sa drugim programima 
ovog tipa. Naprimer, PC Tools 
ima interfejs koji je znatno 
komplikovaniji i tezi za razume- 
vanje od Magelanovog. Nas £a- 
vorit, Norton Commander, koga, 
rekU smo, netemo skoro menja- 
ti, ima slabiji interfejs, a i nema 
sve ono sto nudi Magelan. U 
kombinaciji sa Norton Utilities. 
Commander je super program, 
no tu nam nedostaje veci stepen 
intcgraeije, jer se kompletan 


program sastoji od niza potprog- 
rama koje pozivate zasebno. 
..Stara kidca" u pomocnim pro- 
gramima za hard diskove je 
XTree Gold koji ima puno do- 
brih osobina, ali i zbunjujuci in- 
terfejs, a takode i dosta pozna- 
tih bagova. Pogledajte tablicu sa 

da je preuzeta iz Lotusovog rek- 
lamnog materijala, pa treba 
imati i dozu rezerve. 


Sidrenje 

Na kraju smo opet dosii do cl- 
njenice da je najbolji program 
onaj sa kojim znamo da radlmo 
i koji nam zavrsava poslove. 
Kod nas su najraSireniji progra- 
mi ovog tipa PC Tools i Norton 
Commander. Svako ko nabavi i 
pocne da radi sa PC-jem, prve 
korake’(i stete) u manipulaciji 
datotekama 5ini sa jednim od 
ova dva navedena programa. 
Namera nam je faila da ovim 
clankom kazemo da postoje i 
drug! program!, isto tako koris- 
nl, a, mozda, lakSi za upotrebu, a 
u nekim segmentima i boiji od 
konkurencije. U takve sigurno 
spada Lotus Magelan. J 
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MUZIKA 


MTOI: kreativni interfejs (1) 

Svirka sa deset 
niku 

MIDI (Musical Instrument Digital Interface) Je 
standard razmene InformacIJa izmedu muzidkih 
instrumenata. Utemeljen je 1980. godine, kao 
rezu/tat dogovora nekoUko najvedih 
proizvodada muzidkih. Instrumenata (KORG, 
Roland, Yamaha...), i vodedih svetskih 
strudnjaka u muzidkoj informatici. 


I IS 


ra\ 

re njegovog pojavlji- 
vanja, bilo je jako 
•• teSko, gotovo nemo- 
guce, obezbediti povezivanje dva 
instrumenta koja nisu poticala 
od istog proizvodada. Postojali 
su pokusaji da se uvedu nekakvi 
interfejsi, neki od njih su i lepo 
radlli, ali to nije resavalo gomilu 
problema koje su muziCari imali 
sa tako neusaglasenom opre- 
mom, jer, svaki proizvodac je 
nudio aopstveni sistem povezi- 


lako je MIDI relativno nov 
koncept, on je postao neizosta- 
van deo svetske muzifike scene. 
Danas je nemoguce naidi na iole 
kvalitetniji instrument u koji 
MIDI nije ugraden. 


Komunikacija muzickih 
instrumenata 

Sam interfejs je najobiCniji se- 
rijski, (a la RS 232), brzine pre- 
nosa 31.250 bauda, sto je sasvim 
dovoljno za najvedi broj aplika- 
cija. Ipak, i ta brzina je u nekim 
sloienijim sludajevima nedo- 
voljna, pa se mogu javiti proble- 

Princip rada je jednostavan, 
Prvi instrument kaze drugom: 
.pSviraj C3, sa oko 60% jacine, za- 
tim E4, malo jace". Drugi instru- 
ment p.sluSa" ovaj razgovor, i svi- 
ra note u nizUp dokle god moze 
da razume korisceni jezUtp „Je- 
zik" je niz brojeva, i nije nika- 
kav audio signal, kao sto mnogi 
misle. Na istom principu rade 
mnogi printerip modemi, faks- 
-masine itd. 

lako instrumenti sada mogu 
da p.govore”, oni jos uvek nisu 
samostalni. U stvarip jedina ka- 
rika u lancu sa sopsU^nom vo- 
Ijom ste vip muzicaip Instrumen- 
ti samo interpretiraju vase svi- 
ranje, „prevodeci” ga u MIDI in- 
formacije. MIDI jep po definiciji, 
.pjezik koji se koristi da salje 'iz- 
vodadke informacije’ od jednog 
instrumenta do drugogp” 



Sta omogucava MIDI 
konverzaciju 

Na zadnjoj strani instrumenata 
postoji nekoliko konektorap uk- 
Ijucujucl MIDI IN, MIDI OUT i, 
Cesto, MIDI THRU. To su „usi" i 
ppUsta" neophodni za MIDI kon- 
verzaciju. MIDI informacije „pu- 
tuju" od izlaza MIDI OUT jed- 
nog instrumenta do ulaza MIDI 
IN drugog, putem jednog jedi- 
nog kabla. Kabel koji se koristi 
je petoZUni, sa standardnim 
DIN, petopolnim dzekovima; u 
nedostatku originalnih, mogu se 
koristiti i obicni, Hi-Fi kablovi, 
U stvari, unutar kabla su pove- 
zane samo tri Zice, to se mogu 
koristiti i mono DIN kablovi: mi 
ipak preporuCujemo originalne, 
koji su nesto deblji i obezbeduju 
manje gubitke signala tokom 
prenosa. 

Cesto se savetuje, a proizvo- 
daCi opreme i upozoravaju, da 
ne treba „cupati" kablove kod 
ukljuSenih uredaja, jer it to mo- 
Ze o§tetiti, Za razliku od ostalih 
interfejsa, gde ..cupanjem" mo- 
zete pokvariti ili kompjuter ili 
interfejs (a najdesce oboje), u 
slueaju MIDI interfejsa to nije 
potpuno tadno: Jedini problem 
koji se moze javiti je ..kontinui- 
rana” nota, tj, da na slededim 
uredajima u nizu ostane da svi- 
ra poslednja poslata nota. To se 
dogada samo u sludajevima ako 
.pCupate” kablove u toku „svir- 
ke”, odnosno slanja podataka. 
MIDI i jeste projektovan za 
obicne korisnike, kojima se 
greske lako mogu desiti. Bilo bi 
izuzetno ..nehumano" da MIDI 
ne prasta takve, u svakodnevnoj 
upotrebi normalne, gre§ke, tim 
pre Sto utidnice nisu obezbedene 
od sludajnog izvladenja ili ispa- 
danja, 

PRIMEDBA; ,.DIN SYNC" utid- 
nice izgledaju vrlo slidno MIDI 
utidnicama, ali imaju potpuno 
drugadiju svrhu, i zato nemojte 
ukijudivati MIDI kablove u DIN 
SYNC uticnice. 



MIDI ins-trunont 


MIDI instrunent 
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MIDI instrunent 


u 


MIDI OUT 

MIDI IN 

MIDI THRL 

MIDI IN 


niDl OUT 1 

iniDI IN 

ELektranski ktavlr 


Sint isaj zer 

(gaspodar) 


tsLuga) 

Svirate na ovtm instrunentu 


Sllka 3.a 

niDI IN 1 

1 niDI OUT 

ELektranski klavir 


Sint isaJ zer 

CsLuga) 


(gospodar) 


1 instrunenti 


ZaSto su nam potrebne tri 
uticnice (IN, OUT i THRU)? 

• MIDI IN sluzi za „siuSa- 
nje" MIDI konverzacije. i to je 
ulaz za MIDI informacije. 


• MIDI OUT sluzi za „go- 
vor", za slanje podataka iz in- 
strumenta, i to je izlazna tacka 
za MIDI informacije. (Pogledaj- 
to sliku 1 na kojoj je prikazan 
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jednostavan primer MIDI pove- 
zivanja.) 

Kao §to vidite, MIDI IN i MI- 
DI OUT su relativno jednostavni 
za razumevanje i upotrebu, dok 
je MIDI THRU nesto slozeniji. 
MIDI THRU je sliCan MIDI 
OUT-u, jer „§alje” sledefem in- 
strumentu. Medutim, on samo 
prenosi sledecim uredajima u 
nizu sve §to se pojavi na MIDI 
IN konektoru. 

Sllka 2 prikazuje tok informa- 
cija kroz mogucu konfiguraciju 
tri klavijature. U ovoj konfigura- 
ciji, MIDI infomiacije se iz MI- 
DI OUT-a klavijature 1 prenose 
u IN klavijature 2. Kroz THRU 
klavijature 2 signal se Salje na 
IN klavijature 3. U ovom slu6a- 
ju, informacija sa klavijature 1 
kontroliSe i klavijaturu 2 1 3, 

Takva konfiguracija sa tri ili 
viSe instrumenta zove se „MIDI 
sistem", Naravno, bez MIDI 
THRU, ovakva konfiguracija ne 
bi radila, i to ilustruje ulogu MI- 
DI THRU-a u prosirenju siste- 

Jednosmema MIDI 
konverzacija 

MIDI informacije se salju sa 
MIDI OUT na MIDI IN. ili sa 
MIDI THRU na MIDI IN, Infor- 
macije se uvek salju .jednos- 
merno", tako da „govornik" i 
„sluialac" uvek samo to i rade! 
Na primer, MIDI „klavijaturni 
kontroler", koji ne proizvodi 
zvuke sam za sebe, ili MIDI 
.iZvuCni modul” koji nema klavi- 


I 


niDi 

THRU BOX 

niDi I 


jaturu itd. imaju staJne uloge u 
sistemu. Oni su ill „gospodar'’, ili 
„sluga”, U takvoj situaciji , „go- 
vornik" je gospodar, dok je „slu- 
salac" sluga, 

Slika 3.a prikazuje tok infor- 
macija koje se Salju iz elektron- 
skog klavira u sintisajzer. U 
ovom sluiaju klavir je gospodar, 
dok je sintisajzer sluga. Na Slid 
3,b situacija je obrnuta, sintisaj- 
zer je gospodar. Klavir je sluga. 
Kao Sto se iz datih situacija vidi, 
ispravno povezivanje je vrlo bit- 

palje, odnos gospodar/sluga 
nije uvek jedan prema jedan, 
kao na prethodne dve slike. Broj 
slugu moze biti povedan, 1:2 ili 
1:3 itd. To vidimo na slid 2, gde 
je instrument 1 gospodar i kon- 
trolise dvoje slugu, instrumente 
2 i 3. 

Kao rezultat, cak i u veoma 
velikam MIDI sistemima, ako 
proveravate tok podataka, uveri- 
cete se da uvek sve tece u jed- 
nom smeru, i uvek postoji gos- 
podar i sluga (ili vise njih), Sa- 
mo takva povezivanja omoguda- 
vaju ispravan tok podataka i rad 
bez problema. 


Blize je bolje 

Iz prethodnog teksta moglo bi se 
zakljuciti da mozemo povezati 
veliki broj instrumenata u niz, 
preko MIDI THRU uticnica. Me 
dutim, u praksi to nije tako. Ml 
DI informacije su vrlo slozene, 
ako moraju da produ kroz, reci 
mo, cetiri instrumenta da h 
p.prosvirao" peti instrument, vrlo 



tiiD 

"I 1- 

niDI klswljitura 

rnoi 


lako moze dodi do problema, kao 
§to su; kasnjenje, „gutanje” no- 
ta, neprepoznavanje podataka i 
slicno. 

Da faiste izbegli takve proble- 
me, morate postaviti gospodara 
i sluge-instrumente sto blize 
jedne drugima (ne fizicki blize, 
yed sa sto manje MIDI utidnica 
izmedu njih). To vam omoguda- 
va uredaj zvani MIDI THRU 
BOX, koji radi vrlo efikasno i 
jevtin je (oko 100 do 150 mara- 
ka). 

MIDI THRU BOX-ovi salju 
MIDI informacije od gospodara 
do slugu istovremeno, tako da 
svaki sluga prima informaciju iz 
prve ruke (ispravno). Postoji 
mnogo dodatnih MIDI uredaja 
all, iako je najjednostavniii. 
THRU BOX je najpotrebniji. 

Zapamtite, polto je MIDI se- 
rijski interfejs. .,note" putuju 
kroz kablove jedna za dnigora! 
To znadi da je (teorijski) cak i 
perfektno tadno odsviran akord 
od tri tona u stvari vrlo brzi ar- 
pedo. KaSnjenja su reda mikro- 
sekundi all, ako pov6zete nekoli- 
ko uredaja u niz, poslednji de 
kasniti jednu lepu tridesetdvoj- 
ku. sto je vec primetno. 

Sto se tide kablova, njihova 
maksimalna dudina ne treba da 
prelazi 5 metara, iako se proda- 
ju i oni od 15 metara. Duzi kabl 
povecava mogudnost da se u ko- 
risni signal interferencijom 
umeda i neki „parazit8ki" signal 


koji potide od ostalih aparata u 
kuci ili studiju. sto moze izazvati 
velike probleme. 

Cak i ako zanemarimo kablo- 
ve i MIDI THRU uticnice, sami 
uredaji zahtevaju odredeno vre- 
me da proslede signal od MIDI 
IN-a na MIDI THRU, Recimo, 
kod E-MU SYSTEMS „PROTE- 
US" modula, to vreme je oko 5 
do 8 milisekundi, sto se opasno 
priblizava ..korus” efektu! Na- 
ravno, to nije konstrukcijska 
greSka tog modela, vec opomi- 
njuda dinjenica da i najsavrseni- 
ji i najskuplji uredaji mogu izaz- 
vati probleme! 

Koliko je MIDI 

upotrebljiv 

Dva instrumenta u sazvudju. 
Razmotridemo koriscenje MI- 
Dl-ja u razlicitim situacijama u 
toku procesa komponovanja mu- 
zike, Kao prvo, recicemo neSto o 
sviranju dva instrumenta zajed- 
no, u sazvudju. 

Na primer, MIDI OUT elek- 
tronskog klavira povezacemo na 
MIDI IN sintisajzera. Izabrace- 
mo na sintisajzeru zvuk gudada, 
i svmati na elektronskom klavi- 
ru. Cucemo da gudadi sa sinti- 
sajzera sviraju potpuno istu lini- 
ju. Proizveli smo vrlo lep zvuk, 
koji simulira pijanistu kojeg 
.pdublira" orkestar, svirajudi istu 
liniju. 
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klavira i sintisajzerski zvuk fla- 
ute. Isto tako, dva sintisajzera 
sa zvukovima crkvenih orgulja i 
hora vrlo su efektni. Dva zvuka 
trube, maio razlicitih stimova. 
Cine duvaCku sekeiju mnogo 
CvTsCom. Spisak je beskrajan. 
Dva mstrumenta u sazvucju da- 
ju pravo bogatstvo muziCkih mo- 
gucnosti! 

SledeCi naCin koriScenja MI- 
Dl-ja sastoji se u tome da izabe- 
remo dva sintisajzerska zvuka, 
po^uno raziiCita po obliku i bo- 
ji, i kombinujemo ih. Na primer, 
prvt zvuk koji ima efektan poCe- 
tak, kombinujemo sa drugim ko- 
ji dugo traje i ima interesantan 
kraj. Na ovaj naCin dobili smo 
potpuno nov sintetizovan zvuk, 

samo EvirajuCi dva stara zajed- 


Sviranje dva instrumenta u 
sazvuCju je najosnovniji naCin 
koriSCenja MIDI-ja, ali vec ste- 
dobili daleko puniji, Cvrsci zvuk 
i vece mogudnosti kombinova- 
nja nego sa samo jednim sinti- 
sajzerom. Sada, mozete razume- 
ti kako MIDI prosiruje svet mu- 
zike. Naravno, ako koristite MI- 
DI THRU... tri Ui Cetiri sintisaj- 
zera mogu proizvesti neverovat- 
na sazvuCja. 

Kombinacije razlicitih vrsta in- 
strumenata. Kao sto smo veC 
rekli, MIDI omogucava konver- 
zaciju i razlicitih vrsta instru- 
menata. Moze se oCekivati da 
dva sintisajzera mogu da komu- 
niciraju. ali §ta bi na primer kla- 
vir ..rekao" ritam-masini?! TeS- 
ko je i zamisliti kakav bi bio re- 
zultat. 

Zamislite ^ bi se desilo kada 
bistc povezali (elektronski) kla- 
vir sa ritam-masinom. Neka je 
klavir gospodar, a ritam-maSina 
sluga. Mozete izabrati zvukove 
(dodeliti ih) tako da, pritiskajuci 
„C” dirku na klaviru, Cj^ete zvuk 
bas-bubnja. Onda, mozda bi „D’' 
okidao doboS, „G'' Cinele, itd... 
Umesto da koristite bubnjarske 
palice, mozete svirati „bubnje- 
ve" pritiskanjem odredenih dir- 
ki na klavijaturi! 

Sta bi se desilo kada bi ritam- 
-ma§ina bila gospodar, a klavir 
sluga? Ovoga puta, ako ritam- 
-maSina svira isprogramiran ri- 
tam, klavir Ce svirati istu Uniju. 
ZnaCi, kada god ritam-maSina 
odsvira bas-bubanj, klavir ce 
odsvirati „C', itd. Obratno od 
prethodne situacije. 


PRIMEDBA; Ritam-masina 
ima ograniCene notne mogud- 
nosti, i obiCno moze da zapamti 
samo nekoliko pesama, tako da 
je mnogo praktidnije koristiti 
sekvencer ili kompjuter za ovu 
vrstu automatskog sviranja. 

Kombinacija klavira i ritam- 
-maSine samo je jedan primer. 
Koriscenjem MIDI-ja, mogude 
je ostvariti komunikaciju i mno- 
go razliCitijih vrsta instrumena- 
ta i uredaja. 

Sistem sa sekvencerom, Jedan 
od najmoenijih naCina upotrebe 
MIDI-ja jeste ukljucivanje sek- 
vencera u sistem. Sta je to sek- 
vencer? Sekvencer je „mali'' (a 
ponekad i veliki) kompjuter, 
specijalizovan za unos, obradu i 
sviranje nota, naravno, u digital- 
nom, MIDI, obliku. 

Sekvencer obidno poseduje 
nekoliko MIDI IN i MIDI OUT 
konektora, odredeni (Cesto veli- 
ki) broj tastera kojima se uprav- 
Ija uredajem, mali ili veliki LCD 
ekran na kojem se prati tok ra- 
da i neki od sistema za uCitava- 
nje i snimanje podataka (disket- 
na jedinica, RAM kartice, kase- 
tofon itd.). 

Sam sekvencer (sem retkih 
izuzetaka) ne poseduje mogud- 
nost generisanja zvukova, vec 
svoje podatke salje instrumenti- 
ma koji onda, na osnovu dobije- 
nih informacija, proizvode zvuk, 

Sviranje u sazvucju, kao sto 
smo rekli, daje lepe mogudnosti, 
ali je ipak ogreiniCeno na svira- 
nje sa klavijature-gospodara. S 
dnige strane, sekvencer je spo- 
soban da zapamti nekoliko mu- 
zickih linija (kod nekih modela i 
do 32!), omogucujudi koriSdenje 
niza zvudnih izvora. Tada sas- 


tavljanje celog aranzmana ili or- 
kestracija postaju sasvim laki, 

Na primer, sekvencer kao gos- 
podar moze da kontrolise sinti- 
sajzer za melodijsku liniju, kla- 
vir za akorde, drug! sintisajzer 
za bas i, konadno, ritam-masinu 
— sve istovremeno. Podaci za 
ovaj „kvartet'' Cuvaju se u me- 
moriji sekvencera. Kada startu- 
jemo sekvencer, pojedinaCne li- 
nije se istovremeno Salju odgo- 
varajudim instrumentima (sUka 

4). 

Poslednjih nekoliko godina u 
pojedine sintisajzere fabricki se 
ugraduju sekvenceri sa 8 do 16 
kanala, tako da se mogu realizo- 
vati izuzetno slozeni aranzmani. 
Takvi uredaji nazivaju se radne 
stanice (Workstation) i u sebi 
ukljuCuju multiistrumentalne 
mogudnosti, digitalne efekte, 
bubnjeve. itd. Tipicni predstav- 
nici su KORG Ml. YAMAHA SY 
55, ROLAND W 30 itd. Jasno je 
da je cena ovakvih uredaja vrlo 
visoka (od 3 do 5 hiljada mara- 
ka) ali je Cinjenica da kupovi- 
nom jednog ovakvog instrumen- 
ta kupujete, u stvari. viSe ureda- 
ja i resavate mnoge probleme sa 
komunikacijom. Ipak, ogranice- 
nja ugradenih sekvencera kao 
konadno resenje namede... 
...kompjuterski muzicki sistem. 
Kompjuteri do pojave MIDI-ja 
nisu imali mnogo veze sa muzi- 
kom. Ostalo je zabelezeno dosta 
muzickih poduhvata na kojima 
kompjuter „svira", ali sve su to 
ipak bill samo poku^aji da se 
kompjuter ukIjuCi u proces kom- 
ponovanja i sviranja. 

Tek pojavom MIDI-ja kom- 
pjuteri stupaju na seenu (pone- 
kad i bukvalno). Jedan od prvih 
primera povezivanja bio je RO- 
LAND-ov MPU 401, MIDI-inter- 
fejs za IBM PC,tada jos nov mo- 
del na triiStu. Bio je to prvi us- 
peSan uredaj, koji je okrenuo 
tumbe ceiu muziCku industriju i 
najavio jos bolje i uspesnije mo- 
dele. 

Jedan od prvih kompjutera sa 
fabriCki ugradenim MIDI inter- 
fejsom jeste Atari ST, §to je bit- 
no odredilo sudbinu tog raCuna- 
ra. Dodat vi§e kao kozmeticki 
detalj, MIDI interfejs u stvari 
lansira ST-a u muzicku orbitu! 
Prvi put nije bUo potrebno kupo- 
vati MIDI interfejs, vec je bilo 


dovoljno kupiti ST i sintisajzer 
da bi stvar radila. 

U igri su jos i radunari kojima 
se MIDI ugraduje opciono - Ma- 
cintosh, koji se probio brzinom i 
elegancijom softvera, i Amiga, 
koja (osim nekoliko svetlih izu- 
zetaka) pati od slabe program- 
ske podrske. Uostalom, Amiga 
se pre dokazala kao grafidka i 
video maCina. 

U SAD, ST se i prodaje kao 
i.muziCki kompjuter", dok je 
Mek Siroko prihvacen od strane 
vrhunskih studija. U Evropi, ST 
se nametnuo kao jevtin i pouz- 
dan, dok Mek poraalo odbija vi- 
sokom cenom hardvera i softve- 
ra. Nekakav odnos ST-a i Me- 
k-a u posedu muricara u SAD-u 
je 20:80, dok je u Evropi obrnuta 
situacija. 

Osnovne prednosti kompjute- 
ra nad sekvencerima su daleko 
veda memorija, vetiCina ekrana, 
kvalitet i raznolikost programa 
koji procesiraju MIDI informa- 
cije. Bitan momenat je i veliki 
kapacitet medija za cuvanje 
podataka (flopi, hard disk), Jedi- 
na prednost sekvencera je pre- 
nosivost ali, pojavom laptop ver- 
zija ST-a i Mek-a, i ova pred- 
nost se gubi. 

SUka 5 prikazuje tipiCan pri- 
mer povezivanja kompjutera sa 
ugradenim MIDI interfejsom u 
MIDI-sistera. 


Prosirenja MIDI sistema 

Spomenuli smo veei broj MIDI 
sistema, ali postoje jos mnoge 
mogudnosti primene MIDI-ja u 
muzici. MIDI se moze koristiti 
za kontroUsanje raznih efekata, 
reverba, kasnjenja itd. Moze se 
povezati sa viSekanalnim mag- 
netofonima i obezbediti preciz- 
nu sinhronizaciju sa kompjute- 
rima. Najnovije primene MIDI- 
— ja kredu se u pravcu automati- 
zacije miks-pultova u studijima 
i kompletnoj kontroli opreme u 
njima. Planovi za bududnost su 
veliki - prosirenje sa sadaSnjih 
16 na 32768 kanala, naravno, pu- 
tem optickih kablova, standardi- 
zacija pojedinih (za sada jos 
uvek razliditih) funkcija MIDI 
uredaja razliditih prolzvodaca... 
Koncept je potpuno otvoren i 
prilagodljiv, i bududnost je §iro- 
ko otvorena. -I 
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CVET KOMPJUTERA 


Jlefom a kompiuterski sM (2)* ; 

Upotreba uputstva 

[>ok su kompanije, na fadnoj stranl, napravile 
programe / kompiutere prijate^skim (nova 
porvke su Jzvini! Fatalna graika!“), vedina 
fudi $a vtSe od 30-ak godina smatra da su 
kompjutari misteriozne, temperamentne 
naprava, koja zahtavaju naino rukovanfa. Kada 
bi iafovi saznali da sva ito Ja potrabno za 
kori$6ania skoro svakog programa Jasta 
togidko razmiSfap/a i dva prsta za nabadanfa 
tastara, hilfada blefara bllo bi svadano 
tzbadano sa pcsia... Hi prinudano da naSto 
radi. 


^ 3^10 jedna stvar stoji 
izmedu blefera i sud- 
njeg dana - pro- 
M _ gramsko uputstvo. 

Citanjem istog, dola- 
zite do zakljucka da su se u 
kompjutersku industriju, na 
aajvlsem nivou, infiltrirali 
prvoklasni bleferi. Zato bi 500 
strana uputstva za koriScenje 
tekst-procesora, ili neki sU6ni 
B^esi velikih blefera, trebalo 
da vam sluze kao uzor za dezori- 
jottisenje publike. 

Svi znaju Prvi zakon mikrora- 
eonarstva - ako sve ostalo zata- 
ii. proeitaj uputstvo, Hi, Cesde, 
PJU. Pravi blefer nikada ne bi 
Bgovorio ovako neodgovornu re- 
i«mcu, jer je uputstvo spas ble- 
vec godinama, od Mileta i 
Avitvanceta. 

Ako bi ikada trebalo da se su- 
ofite sa samim davolom, i da sa- 
Bii koristite neki program, ispro- 
b^jte sve tunkcije, kombinacije 
bstera, i uCite na greskama, sve 
dok ga ne prokljuvite. Tada mo- 
tete uzeti uputstvo i shvatiti Sta 
«eo. u stvaii, predstavlja. Ako 
oeko drug! treba da nau6i da ko- 
risti taj isti program, insistirajte 
da pocne od Citanja uputstva. 
Becite nesto u stilu: „uoaces da 
J'S deo o BIOS pozivima izuzetno 
dobar". Ne brinite ako toga uop- 
tte nema, niko nece dotle ni stici 
Citanjem. I dalje ce beznadez- 
■o lomiti glavu nad izrazima i 
primerima, kao: ..sintaksa ove 
lustrukcije je EDIT (FROM) 
<Sleaame> ((TO) <filena- 
m>e>) (WITH <tilename>) 
fVER <filename>) (OPT <op- 
l!oa>)". Ako poveruju da ste 
y.o shvatili, prosli dalje, i 6ak 
koristite program, osigurani ste 

ZBUl^k. 

Uvek korisne poruke o 
greskama 

Pored debelog uputstva, blefer 
uvek treba da ima u rezervi i 
pv poruka o greskama - koris- 


nih fraza koje se pojavljuju na 
OTonitoru da objasne kako neSto 
nije u redu, i kako vam je pro- 
pao sav trud od poslednjih 30-ak 
dana. 

Sistemski programeri takmi- 
ce se ko ce da napise sto du2u i 
Ito neshvatljiviju poruku, Jedan 
od najboljih je tvorac poruke na 
jednom sistemu: „VME ERROR 
3702 Hierarchic name syntax in- 
valid taking into account star- 
ting points defined by initial 
confexf". Ne brinite ako ne razu- 
mete engleski, ova poruka i tako 
nista ne znaCi. Vecina progra- 
mera je zapamCena, ne po krei- 
ranju programa jednostavnih za 
upotrebu, vec po originalnosti 
uma koji je izmislio neverovat- 
ne poruke. Najpoznatije, u po- 
Slednje vreme, su svakako, „Gu- 
ru" poruke. 

Pravom bleferu apsolutno je 
svejedno da ii zbog neke grelke 


moze da propadne ogromna ko- 
licina podataka, jer on nije taj 
koji je stvorio te podatke. Ali, 
zato blefer moze vrlo korisno da 
upotrebi poruke koje cuce skri- 
vene u svakom sistemu i komer- 
cijalnom programu. Koriscenje 
ovog tajnog oruzja obavezno je 
kada neko od vas zatra2i da ne- 
ito uradite sa kompjuterom a vi 
nemate blage veze kako. Obican 
Covek bi snuzdeno slegao rame- 
nima, i, kao pokisao, rekao: „Ne 
znam kako to da uradim". Ali, 
ne i blefer. On se blago nasmeje, 
samouvereno pritisne nekoliko 
tastera (najcesce onih drugaci- 
jeg oblika ili boje), zagleda se u 
ekran, i kada se nista ne dogodi, 
promrmlja; „Auuuh.' Izgieda da 
imamo ozbiljno prepunjen baler 
indeksnitn registrima na nekoj 
visokoj adresi". 

Prevedeno na jezik ljudi, ni 
ovo ne znaCi nista, naravno. Ali, 
zaCudo, niko nikada nece priupi- 
tati sta to znaCi. Kao pravi ble- 
fer-entuzijasta, mozete pritiska- 
ti tastere i kombinacije tastera, 
sve dok ne naidete na neku pra- 
vu poruku 0 greSci (Sto je vrlo 
jednostavno). Tada priupitajte 
tu dru^ osobu da li ipak zeli da 
nastavite sa procedurom, iako 
ste upozoreni na, recimo; „nede- 
finisano polje steka na 
#&74A4h". 

Da ne biste izmisljaii, i pogre- 
§ili kod sopstvenih poruka, evo 
ih nekoliko, uz objasnjenje zna- 
Cenja u zagradi: 

..Nedozvoljeno prekidanje ia- 
deksiranja kesa'’(nista) 
..Nepovratno globaino mesanje 
alociranja drajvera na 8230“ (jd- 
sta] 

„Nemoguca autokoniiguracija 
memorije setovanjem zasfaw'ce 
prioriteta na vrednost2‘'{ni6ta). 

Obucavanje naroda 

Iskusni bleferi uskoro shvate da 
nije sve u jednostavnom udaija- 
vanju naroda od kompjutera. 
Jer, previse uspesnom bleferu 



■ uskoro bi se moglo dogCMiiti da 
se svi uplase kompjuterizacije, 
sto bi dovelo do smanjenja popu- 
larnosti, kao i ponude novca za 
poslove ove vrste. Zato je obiC- 
nom Coveku potrebno servirati 
dve totalno suprotne Ciryenice: 

1) Kompjuteri su neverovatno 
kompleksne naprave 

2) Svako moze brzo da nauci da 
ih koristi - pretpostavljajudi da 
ima pristojnu koliCinu inteligen- 
cije (IQ veCi od 140, na dan izu- 
zetno loseg intelektualnog bio- 
ritma). 

Pretpostavljate da niko nika- 
da nije priznao da je glup, tako 
da blefer uskoro moze da stekne 
vrednu publiku kojoj treba ob- 
jasniti da je kompjuterska pis- 
menost neophodna u danasnje 
vreme. Bez vedih probiema, on 
ce uskoro postati heroj koji po- 
maze narodu. Jer, ne zaboravite; 
zadatak blefera je da objasni. 
Cinjenica da niko nece shvatiti 
ni jednu u deset reCi od onoga 
sta dobeu' blefer objasnjava- ne- 
bitna je. To Je njihov problem, 


Kompjuteri i brojevi 

Ljudi imaju pogresnu predstavu 
da kompjuteri imaju nmogo ve- 
ze sa brojevima. Ali, veliki broj 
blefera bas se i usunjao u kom- 
pjuterski svet zbog toga sto je tu 
vrlo lako prikriti sopstveno ne- 
poznavanje materaatike. 

Ako zaista zelite da raCunate, 
nabavite digitron. Jer oni su 
mnogo jednostavniji za upotre- 
bu, nece tako cesto iznenada 
prestajati da rade, i cesto su pre- 
cizniji od kompjutera. Iskusniji 
korisnici kompjutera verovatno 
se seCaju mnogobrojnih progra- 
ma po nasim kompjuterskim ca- 
sopisima, u stilu ..IzraSunavanje 
s^mog korena cetvorocifrenih 
brojeva, na 18 decimala". Ako 
zelite da bacite programera na 
prave muke, izracunajte svojim 
digitronom koren iz 43 na 27 de- 
cimala, a zatim na sav glas pri- 
Cajte kako ste to uradili na svom 
racunaru. Zapamtite, niko vas 
od programera nikada neCe upi- 
tati zasto izracunavate koren iz 
43 na 27 decimala. Jer, ovakva 
vrsta programa je jedna od „in- 
teresantnijih" u kompjuterskom 
svetu. 

Jedini vazan broj koji treba 
/.apamtiti jeste broj u nazivu va- 
seg kompjutera, Ako ste sami iz- 
mislili naziv svog raCiinara, uz 
njega obavezno dodajte i broj: 
I'ecinao, Quark 1024. Da biste bill 

na sigurnom. potrudite se da 

broj bude deijiv sa 256, magic- 
nim brojem u raCunarskoj nau- 

Sledece tri vrste brojeva vrlo 
su bitne za zbunjivanje sagovor- 
nika. Niko normalan, uz pomoC 
blefera. nece shvatiti zasto i ka- 
ko kompjuteri racunaju sa tri 
vrste brojeva. 

Binarni 

Glavna Cinjenica koju treba da 
nauCite u vezi sa kompjuterima 
i brojevima je da, u stvari, kom- 
pjuteri mogu da broje samo Oil. 
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ATARI ST- 


Pagestream 2.1 

Novo, bolje, 
moMje 

Uprkos oiMm kritikama upudenim na radun 
prethodnih verzija ovog programa, firma 
SoftLogfc Je izbacUa na trziite najnoviju verziju 
PageStr»am~a. Da II ae trud ovog puta 
isplatio? 


Ovaj sistem brojeva zove se bi- 
narni i u praksi sluii samo kom- 
pjuterima i ludim programeri- 
ma. Naravno, to ne znaCi da ble- 
fer ne treba da propoveda binar- 
nu religiju. Razgovor zbimjiva- 
nja treba zapoCeti binarnim bro- 
jevima, Jer, suocena sa razgla- 
bangem teorige o 0 i 1. svaka 
kompjuterski neofarazovana 
osoba odustade od dalgeg razgo- 

Heksadectmalni 

Ako bilo kod od sluSalaca, u to- 
ku objasngavanja, podne da 
ahvata binarne brojeve, odmah 
se. bez objaSngenga, prebacite na 
heksadecimalne (u zargonu 
..heksa”). Heksa predstavlja sis- 
tera u kogem brogna osnova nije 
2, nego 16. Primetite da, ma koli- 
ko smatrani „panietnim'' masi- 
nama, kompjuteri ne koriste os- 
novu 10, kao sav normalan svet. 
Jedan od razloga su veliki blefe- 
ri koji su se pogavili u prapodeci- 
ma razvoja kompjuterske tehni- 
ke. 

PoSto ne postoji 18 razEditlh 
cifara, u heksa sisteaiu morale 
koristiti slova (#B, recimo, 
predstavlga 11). Zapamtite da pri 
navodenju heksa brog'eva prvo 
ide znak (taraba), zatim 

skup od 2 ili 4 cifre, od kogih ge 
bar neka slovo A-F. 

Glavna prednost pri heksa- 
-broganju je da, na 40-ti roden- 
dan, mozete bez lagang'a da ka- 
zete da imate 28. 

ASCII 

Ukoliko je neko od slusalaca 
izuzetno inteligentan pa pocne 
da shvata i heksadecimalne bro- 
jeve, otmgte publiku dinjenlcom 
da su kompjuteri ubedenl da su 
slova brojevi, Tajna je u ASCII 
sistemu, koji svakom znaku ko- 
jim se radunar sluzi dodage broj 
po kogem prepoznaje taj znak. 

Take, ako na lieu sluSaoca vi- 
dite zracak nade da je ne§to 
shvatio, posluiite dezert, receni- 
com; „Morate shvatiti jednu vrlo 
bitnu dinJenJeu. Cak i tekstpro- 
cesori, speeijalizovani programi 
za rad sa tekstom, ne mogu da 
zapamte slova, tako da ih pre- 
tvaraju u brojeve, koje mogu da 
zapamte, all samo kao 0 i 1, po- 
sto Fade binarno. Naravno, ovo 
ne vazi ako rade u 'heksa' siste- 
mu, jer tada slova pretvaraju u 
brojeve i slova. logicno. Ideja ve- 
zana za ASCII je da ovakav 
skup brojeva moie da shvati 
svaki kompjuter. Ali, naravno. 
ASCII faji sa 5,25-indne diskete 
ne maze bit! uiitan na 3,5-indn! 
drajv. I, naravno, 6ak i zapisan 
na istoj disked, faji ne maze btii 
proiitan ako nije snimljen istim 
zapisom." 

Ovakav pristup obrazovangu 
naroda glavni je put ka totalnoj 
konfuziji medu sluSaocima. Jed- 
ni ce misliti da su brojevi slova, 
a slova brojevi, drugi ce biti uve- 
reni da 0 i 1 mogu da se prikazu 
i slovima, i tako unedogled. Ali, 
svi ce biti sloini da je blefer je- 
dina osoba koja to shvata i ume 
„tako lepo da to isprida". J 


osle dvomjeseCne 
reklamne kampanje, 
firma SoftLogic ge 
odmah ponudila 
trziStu novu verzdju 
svog hit-programa, Verzija 2.1 
ge prevashodno namenjena vlas- 
nicima TT radunara, ali pro- 
gram sasvim lijepo radi i na 
„obiCnim” ST modelima. Za vlas- 
nike ST-a i informaeija da je 
prikaz u sredpjoj rezolueiji 
unapreden i donekle ubrzan, 6to 
ce svakako obradovati vlasnike 
kolor monitora. 

Novi izgled? 

Na prvi pogled, glavni ekran Pa- 
geStream-a izgleda isto kao u 
prethodnim verzijama. Tek po- 
sle pazljivijeg pregleda mozete 
uvidgeti i neke novine - on-scre- 
en manipulacije su dosta kvali- 
tetnlje i preglednije, mnogo je 
veci izbor fontova i (Sto je nag- 
vaznige) tekst vise nije onako 
„kockast'’ kao u prethodnim ver- 
zijama, tako da sada program 
mnogo kvalitetnije sledi WYSI- 
WYG filozofiju. 

PageStream 2.1 koristi vektor- 
ske fontove (za tekst veci od 12 
piksela), odnosno bit-mapirana 
za slova manja od te velicine. 
Prikaz bit-mapiranih fontova je 
dosta ubrzan, ali je, na ialost, 
prikaz vecih slova. radenih vek- 
torskim fontovima, veoma spor. 
Ovaj problem moze se djelimic- 
no rijeSiti ako imate na raspola- 
ganju dva ili vise megabajta me- 
morije, jer ce PageStream u tom 
slucaju automatski napraviti vi- 
rtuelnu „keS-memoriju" za 
smestange radnog ekrona. (Uko- 
liko u takvom sludaju ^elite da 
pogledate dio „radne stranice”, 
program ce vrlo brzo editovati 
dotiCni dio iz ekrema koji je 
smjeSten uvirtuelnu memoriju.) 

I dalje je zadrzana odlicna rota- 
eija, ali ovog puta, rotirani tekst 
ge vrlo pregledan i ditljiv. 

Prikaz boja 

JoS od verzige 1.58 PageStream 
je podrzavao Stampanje u boji. 
Ovog puta, tvorci programa su 
se stvarno potrudili, pa su nam 
na raspolaganju vrlo mocne op- 
cige za kolor manipulaciju: 


• CMYK (Cyan, Magenta, 
Yellow, Bldck) - cetvoro bitna 
kolor-separacija 

• RGB vrednosti 

• HSV (Hue, Saturation, Va- 
lue) — boja, zasicenost, vrednost 

• HLS (Hue, Luminance, Sa- 
turation) 

• HSB (Hue, Saturation, 
Brightness) 

• YIQ (Yield, Intensity, Qu- 
adrature) 

• Pantone Matching System 
- u upotrebi kod profesionalnih 
Macintosh DTP sistema. 

Pored svega ovoga, program 
podriava i rad sa 24-bitnim gra- 
fickim karticama, tako da se pa- 
leta boja koju omogucava penje 
na impozantnih 16,7 miliona. 
Jos samo da nadem adekvatni 
stampac... 

Naravno, obiCni ST ce doticne 
boje prikazati u nijansama sive, 
a pravi rezultat cete vidjeti tek 
na itampacu. Ukoliko vlasnici 
ST-a 2ele da Stampaju u boji, 
proizvodai preporucuje da je 
mnogo lakse raditi u srednjoj re- 
zolueiji (4 boje), nego u visokog. 

Pagestream 2.1 moze da ko- 
risti i tzv. ..Encapsulated Po- 
stScript" (EPS) ^afiku, koja se 
koristi na IBM i Macintosh ra- 
Cunarima. 

Ukoliko je rezoluciga umetnu- 
te slike mnogo veca od one na 
kogoj trenutno radite, na ekranu 
ee se pogaviti „kocka". Naravno, 
doticna kocka ce na Itampacu 
biti stampana kao originalna sli- 
ka (u zavisnosti od moguenosti 
Stampaca, naravno). Za TT ko- 
risnike, umjesto „kocke" ce se 
pogaviti prava slika. 

Unos teksta/grafike 
Unos teksta u program je isti 
kao i u prethodnim verzijama - 
najpre napisete tekst u npr. 1ST 
Word-u, a potom ga vrlo jednos- 
tavno ubacite na vasu ..strani- 

KritiCari su nagviSe zamjerali 
prethodnim verzijama mali iz- 
bor grafiCkih formata za unos u 
program. U verziji 2.1 imate na 
raspolaganju IMG, TIFF, GIF, 
GEM, MacPaint, EPS, Degas, 
Neo, TNY, Amiga IFF, ProDraw, 
DR2D,., Naravno, sve slike se 


unose u njihovim originalnim 
bojama.pa ste jedino ograniCeni 
mogudnostima vaseg StampaSa. 

Novi fontovi 

Kao Sto ge vet bilo redeno, Pa- 
gestream 2.1 koristi neke nove 
tipove fontova. Prilikom kupovi- I 
ne programa dobijate i 3 Com- ' 
pugraphic fonta (Times, Trium- * 
virate i Garamond), a vlasnici 
pro^ama sada mogu slobodno 
koristiti veliki izbor profesional- 
nih fontova, kao npr. AGFA 
Compugraphic Intellifonts, koji ‘ 

imaju daleko bolje osobine od 
fontova koriscenih u Calamus- 
-u, Pagestream 2,1 moze da ko- 
risti i Adobe PostScript Type 1 i • 
3 fontove, koji se koriste (i mo- 
2ete ih koristiti) na IBM PC. Ma- 
cintosh i Amiga radunarima. 
Adobe PostScript Type 1 ima po- 
seban algoritam koji omogucava ' 

da i vrlo mala slova imaju vrlo 
jasan otisak na stampadu. Ina- 
ee. AGFA i Adobe fontovi mogu 
biti prikazani u velidini od 0.2 do 
183.000! 

Ostale moguenosti 
U program su ubacene jos mno- 
ge nove povoljnosti, ali bi za nji- 
hovo obi^asnjei^e trebala ditava 
kngiga. Zelio bih samo sppome- 
nuti Bezierove krive, koje se na- | 
laze u desnom (crtackom) uglu, 
odmah ispod strelice. 

Uputstvo ge vrlo pregledno i 
detaljno, mada je program (za 
razliku od Calamus-a) vrlo ged- 
nostavan za upotrebu, pa cete 
ovladati mnogim funkeijama i 
bez priruenika. 

JoS od verzige 1.58, PageStre- 
am je bio vrlo poznat po kvali- 
tetnom stampangu, posebno na 
matridnim stampadima. U verzi- 
ji 2.1 kvalitet otiska je jos bolji, 
a i brzina stampanga je (malo) 
ubrzana. Vrlo ge pohvalno §to sa 
programom dobijate i gomilu 
drajvera (oko 220), §to ce obra- 
dovati korisnike mange popular- 
nih stampada. 

Umjesto zakljucka 

Jedno vrigeme sam koristio ver- 
ziju PageStream-a 1.58, ali je , 
rad sa njim bio prava mora, po- * 
sebno zbog mnogofarojnih bago- 
va, tako da sam ubrzo presao na 
rad sa mnogo udobniiim Cala- 
mus-om. Pagestream 2.1 ge, na- 
suprot verziji 1,58, pravo otkrice * 
- radi se o vrlo mocnom i fleksi- 
bilnom programu, Teoretski, 
funkeije koje PageStream 2,1 
poseduje daleko su veee od npr. 
Calamus-a 1.09 (nedostatak Po- 
stScript podrSke). Proizvodac 
tvrdi da je program bolji dak i od ' 
Mac-ovog Quark Xpress-a, a u ' 
poslednge vrigeme je u USA IzaS- 
lo nekoliko casopisa radenih 
ovim programom. Konkureneiju 
bi mu jedino mogao predstavlja- 
ti novi Calamus SL, koji je dale- 
ko skuplji. 

Svakako prepurucujem ovaj 
program onima koji rade profe- 
sionalni DTP (posebno zbog 
podrske PostScript standarda), 
kao i vlasnicima matridnih 
Stampada, zbog izuzetno kvali- ! 
tetnog otiska. J 
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ATZENTAv2.30 

Kompjuterizovani 

podsetnik 

Problem adresara/podsetnika na $T-u nikada 
nije bio bai naJuspeSnije re§en: iako postoji 
dosta dobrih baza podataka, previSe su 
kompllkovar}e za upotrebu da bi sluzHe kao 
telefonski imenik i adresar. 


poslanicima SPS-a), .,posao", 
.pdevojke", ltd, a ne sve podatke 
drzati duture u jednoj bazi. File 
meni je u standardnom GEM 
stilu i u njemu imamo opcije za 
stvaranje nove baze, olvaranje 
postojece, merdzovanje, brisa- 
nje ili snimanje istih. Zanimljivo 
je Sto svaka baza moze faiti zasti- 
cena lozinkom (veoma zgodno 
da sakrijete teiefonske brojeve 
.,drugarica" od vaSe devojke). ali 
se ova zastita pokazala prilicno 
trivijalnom; da bl je ..zaobisli", 
dovoljno je otvoriti novu bazu i 
u nju „merdiovati” drugu bazu 
zasticenu lozinkom! Ali da ne bi 
ispalo da „trazim dlaku u jaje- 
tu", navescu jos i to da u aamom 
uputstvu, autor ovog programa 
navodi gorepomenuti „metod" 
kao mogucnost pristupanju ba- 
zama za koje smo zaboravili lo- 
zinku. Pa, svako dobro ima i ne- 
ko „zlo''.-. 


n arlekin ima odlican 
podsetnik/adresar 
ali daleko mu lepa 
— « kuca kada mora biti 
* “ rezidentan u memo- 

riji i ..pojede" preko 200K. TLC 
Book je sasvim solidan, ali je 
korisniiki interfejs lose uraden, 
a DB Master One je, iako veoma 
jednostavan za upotrebu, prega- 
zen vremenom. Izgledalo je da 
su atariSTi ostavljeni na cedilu i 
da 6e teiefonske brojeve i adrese 
i dalje „vuci" po raznim cedulja- 
ma. A onda se pojavila - Atzen 
ta. 


Atzenta je kompletan liini 
menadzer koji ima veoma mo- 
can, ali isto tako veoma „prija- 
teljski" interfejs za organizova- 
nje baza podataka sa telefoni- 
ma/adresama. Takode, od velike 
koristi moze bid i ugradeni ka- 
lendar koji, izmedu ostalog, mo- 
ze sluziU i kao podsetnik. 


Korisnicki interfejs i 
baze 

Po startovanju Atzente, na poza- 
dini desktops iscrtace se Atzen- 
tina ikona, na vrhu ekrana 6e se 
pojaviti standardna meni linija, 
a na dnu otvoriti statusni pro- 
zor. U njemu mozemo videli ko- 
je su baze trenutno otvorene, i 
kllktanjem na ime baze, jednos- 
tavno i brzo se prebaciti na njen 
prozor. Ovaj prozor se moze 
skloniti sa ekrana, ali se ne mo- 
ze povecavati/smanjivati ili po- 
merati. 

Baze podataka su Atzenti or- 
ganizovane nesto malo drugaci- 
je nego Sto smo navikli u novi- 
jim programima koji slede 
„trend” Hypercard-a. Umesto 
klasidnog pristupa gde su poje- 
dinacne stavke predstavljene 
kartama koje se listaju, u Atzen- 
ti su stavke prikazane u GEM 
prozoru, poredane bas kao u di- 
rektorijumu diska. Jedna baza 
moze da sadrJi maksimalno 359 
stavki; posto ovo ogranifienje ne- 
ma narocitog smisla, jedino op- 
ravdanje moze biti to da je autor 
programa zeleo da „natera” ko- 
risnika da podatke razvrstava u 



Sllka 1 


vise baza umesto da ih sve drzi 
u jednoj, Sto je, kao Sto demo vi- 
deti u tekstu koji sledi, koncep- 
cija same Atzente. 

Moguce je otvoriti i istovre- 
meno raditi sa maksimalno deti- 
ri ovakve baze (zbog ogranice- 
nja GEM prozora), iako ih na 
disku mozemo imati mnogo vi- 
se. Tako mozemo svrstati podat- 
ke u vise baza npr. pod imenima 
„drugovi" (bez insinuacija, mo- 
lim! Ovo nema nikakve veze sa 


Kao sto sam ved pomenuo, At- 
zenta je veoma laka za korisce- 
nje, sto je i za ocekivanje od jed- 
nog pravog GEM programa. Kao 
sto je trend u svim novijim pro- 
gramima, do svih opcija se moze 
doci putem grafickog interfejsa, 
isto kao i pomocu tastaturnih 
komandi. Podaci se unose jed- 
nostavnim klikom levog dugme- 
ta miSa na prazan prostor u pro- 
zoru, ili klikom bilo gde unutar 
prozora sa pritisnutim ALTerna- 
te tasterom. Isto vazi i za menja- 



nje postojecih podataka u bazi - 
dovoljno je dvokliknuti na stav- 
ku i dobicemo pozicioni meni u 
kome moSemo izabrati opciju za 
menjanje stavke. 

Da kazemo ponesto i o tome 
kakve je podatke mogude uneti 
u bazu. Atzenta u ovoj verziji 
nema opciju za slobodno defini- 
sanje polja u bazi - ona su unap- 
red odredena, ali poSto je Atzen- 
ta prvenstveno adresar i telefon- 
ski imenik, vec postojeca polja 
bi trebala da budu sasvim do- 
voljna za skoro sve potrebe ko- 
risnika. Da ne pominjemo i to 
Sto bi sa ovakvom opcijom At- 
zenta postala malo viSe od ,.obid- 
nog”' adresara i primakla se ba- 
zama podataka te samim tiqi iz- 
gubila dosta na jednostavnosti 
upotrebe koja joj je glavni adut. 
Bilo kako bilo, polja koja su na 
raspolaganju korisniku su: ime, 
prezime, adresa, grad, postanski 
broj, dr2ava, telefon 1 , telefon 2, 
faks i polje za komentar. 

Rad sa bazama 

PoSto smo otvorili (novu) bazu (i 
uneli podatke), u prozoru se iz- 
listavaju sve stavke. U listi se 
mozemo kretati pomocu klasid- 
nih GEM strelica i slajdera ili 
pomocu kursorskih tastera, a 
lista moze biti sortirana po bilo 
kom polju baze (imenu, prezime- 
nu, gradu, itd). Pronedaienje od- 
redenog podatka se vrsi tako sto 
tistu prvo sortiramo po zeljenom 
polju (npr. imenu), pritisnemo 
slovo na tastaturi (npr, D) te do- 
bijemo spisak koji podinje od 
prve osobe cije ime podinje na to 
slovo. Takode, za one koji ne vo- 
le da dodiruju tastaturu, obezbe- 
den je i drug! nadin pronalaze- 
nja; dovoljno je kliknuti desnim 
dugmetom u prozor i dobicemo 
pozicioni meni u kome moiemo 
izabrati pocetno slovo - efekat 
je isti kao da smo ga otkucali sa 
tastature (vaZe dak i SHIFT i 
CAPS LOCK tasteri!!), 

Moguce je merdzovati dve ba- 
ze, isto kao i prenositi pojedine 
stavke iz jedne baze u drugu; po- 
jedine stavke se biraju klikta- 
njem misa, a vise stavki je mo- 
gude izabrati ili ^okruzivanjem" 
n>isem ili drianjem SHIFT tas- 
tera - znadi sve na jednostavan 
nadin na koji smo navikli na 
standardnom desktop-u. 

A sada sledi .,poslastica" za 
sve vlasnike modema: jednos- 
tavnim dvoklikom na bilo koju 
stavku (tj. ime) u prozoru, dobi- 
jamo pozicioni meni u kome je 
moguce izabrati opciju za mo- 
demsko hiranje jednog od dva 
telefonska broja ili fax-a! Atzen- 
ta ce, pod uslovom da imate mo- 
dem. za vas okretati izabrani 
broj dok ne prepozna da signal 
nije zauzet, te onda dekati da 
pritisnete <RETURN> i podig- 
nete sluSalicu. Iz ovog pozicio- 
nog menija takode je moguce 
izabrati i opcije za menjanje, 
brisanje ili stampanje izabrane 
stavke. 

Dok se nismo suvise udaljili 
od opcija za sortiranje, da spo- 
menemo i neke opcije u vezi 
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prozora, koje se mogu podesiti 
pod „Ebrtras" menijem a mogu 
biti veoma korisne; naime, kada 
imamo viSe otvorenih prozora, 
moguce je odrediti da li de sort!-' 
ranje stavki u bazi biti ..lokalno" 
(tj. vaziU samo za aktivni pro- 
zor) Ui globaino (za sve prozore). 
Takode, prozorl se mogu „poDa- 
Sati" normalno ili „akUvno", sto 
znaci da ce se pri svakom otva- 
ranju/zatvaranju automatski 
rasporedivati po jednom od za- 
datih pravila. Tako od prozora 
mozemo zahtevati da budu ras- 
poredeni jedan pored drugog, je- 
dan iznad dnigog ili da se dija- 
gonalno preklapaju. Ako nam je 
izabrana opcija za automatsko 
razmeStanje, dim zatvorimo ne- 
ki prozor, ostali de se ponovo 
razmestiti po izabranom pravilu! 
Pod „E>ctras’’ menijem takode 

mo2emo odrediti da li ce nas At- 
zenta pitati da potvrdimo brisa- 
nje, premestanje, ltd. svakog 
podalia, i jos mnogo drugih 
stvari (brzina modema. dial pre- 
fix, itd.). 

Veoma korisne (i veoma logid- 
no postavljene) su i komande za 
pozivanje odredenog prozora 
(i^T + 1/2/3/4), a na raspolaga- 
nju su nam i ofttije za zatvara- 
nje jednog Ui svih aktivnih pro- 


Stampanje 

Adresar ne bi bio kompletan da 
nema i mogudnost ispisa na 
stampad. Atzenta nam daje iz- 
bor da podatke iz baza odstama- 
pamo kao labele Ui kao listu, a 
ispis se moze usmeriti na §tam- 
pad, ekran ili u datoteku (u AS- 
CII formatu). 

Jako korisna opcija kod stam- 
panja je Atzentin „fUter'' utility. 
Pomocu ovog filtera je moguce 
odabrati samo podatke koji se 
slazu sa nekom maskom koju 
smo uneU, npr. izlistati samo 
podatke u kojima ime podinje 
na slova „DA'’. Ui samo one u ko- 
jima grad sadrzi slova „BEO’', 

Na kraju, postoje i opcije za 
prikazivanje statistike o otvore- 
nim bazama, slobodnoj memori- 
jj i prostoru na disku, a moguce 
je i podesiti sistemski casovnik. 

Za korisnike koji ne vole da 
ditaju uputstva, program sadrzi 
i obiman i jako dobro uraden 
HELP do koga se dolazi bira- 
njem odredene stavke u meniju 
ili pritiskanjem tastera ALT-H 
Ui HELP. Ova komanda nas do- 
vodi u glavni help dijalog; veci 
deo dijaloga zauzima „prozor'’ 
za tekst koji mozemo skrolovati 
kursorskim tasterima ili streli- 
cama i slajderom, a u gorrijem 
delu help dijaloga se naJazi tas- 
ter kojim dobijamo meni i bira- 
mo „teme" koje nas interesuju. 

Kalendar 

Biranjem stavke ..Calendar" iz 
menija, prelazimo u Atzentin 
kalendar/podsetnik. U ovom di- 
jalogu nam se, pod uslovom da 
imamo baterijsko napajanje za 
sistemski Casovnik, automatski 
otvara kalendar za tekuci me- 
see. Ovde pre svega. mozemo iz- 
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Sllka3 

vrsiti podesav^e sistemskog 
datuma i odrediti da li ce datum 
_ biti u ameriCkom ili evropskom 
formatu (dakle DD;MM:YY Ui 
MM:DD:YY). Dva polja sa streli- 
cama nam sluze da se krecemo 
napred/nazad po mesecima ili 
godinama, a imamo i taster za 
„pronalazenje" odredenog datu- 
ma. Na aktuelni datum se vraca- 
mo kliktanjem na tekst ..Today" 
(engl. danas). 


..notes" za odredeni dan. u koji 
mozemo uneti do 10 linija tek- 
sta. U memo ..notesu" imamo 
moguenost da sadrfaj istog sni- 
mimo, obrisemo ili odStampa- 
mo, a postoje i opcije za snima- 
nje/brisanje/Stampanje podset- 
nika za ceo mesec. Jos jedna po- 
godnost kalendara je ta Sto zna 
da obrise steire memo fajlove sa 
diska kada im ..istekne rok". A 


vatno nikada nece, jer dinamic- 
ki alocira memoriju), te ne po- 
stoji nacin da nas obave§tava ' 
alarmom odredenog datuma (ili 
nesto ranije) da imamo neki : 
..memo", vec se moramo sami se- 
titi da startujemo program i pre- 
gledamo kalendar. Ovo bi, kako 
saznajemo od autora programs 
Harry Karayiannis-a, trebalo 
da bude uskoro reSeno pomocu 
asesorija AtzView. koji bi bio 
mnogo manji od same Atzente i i 
omogucavao pregledanje baze 
adresa, kalendara i imao opciju 
da nas obaveStava na vreme ka- 
da postoje podsetnici za aktuel- 
ni dan. AtzView je trenutno u 
pripremi, pa kada se bude poja- 
vio, moiemo na istom ovom 
mestu pogledati da li 6e biti isto 
taho elegantno uraden kao i nje- 
gov starlji ..rodak", Atzenta. 

Cista desetka 
PoSto sam imao prUiku da se 
udruzim" sa Atzentom nesto viSe 
od dva meseca, toliko sam navi- 
kao na neke njene pogodnosti 
da vise i ne znam kako sam se 
ranije snalazio bez nje. lako je 



Kada smo vec krenuli da opi- 
sujemo opcije za kretanje kro? 
kalendar, mozda bi bilo zgodno 
da odmah opisemo i jednu jako 
zgodnu moguenost Atzentinog 
kalendara; opcija ..Calc" nam iz- 
raCunava vremensku razliku iz- 
medu bilo koja dva datuma (npr. 
izmedu danaSnjeg datuma i da- 
tuma primanja plate). Dovoljno 
je uneti neki datum (meseci se 
mogu unositi i brojCano i po 
imenima - na englesicom) i izab- 
rati opciju „Calc" - Atzenta ce 
riam u malom alert boksu ispisa- 
ti koliko godina, meseci i dana 
ima do tog odredenog datuma (a 
mi cemo se pitati kako preziveti 
dotle jer smo vec „sfuckali" 4/5 
plate). 

Ako ielimo da pogledamo pod- 
setnik za tekued mesec, dovoljno 
je kUknuti u bilo koje polje ka- 
lendara i Atzenta 6e ucitati me- 
mo datoteku za izabrani mesec 
sa diska. Datum! koji sadrze ne- 
ki „memo" ee biti prikazani za- 
okruzeni - jednostavni dupli- 
-klik miSem i otvorice nam se 


ako nas interesuje da nademo 
neki tekst u podsetniku, tu je i 
komanda za pretrazivanje me- 
mo-a po zadatom stringu. 

Nevolja sa kalendaiom je u to- 
me §to Atzenta ne moze da radi 
kao rezidentni program (i vero- 


nemoguenost kalendara da nas 
automatski ..podseca" na unete 
memo-e veliki propust (ali ce 
uskoro biti reSen asesorijem At- 
zView), u celini program zbog 
toga ni§ta ne gubi na funkeio- 
nainosti kao adresar/imenik. 

Ako joS dodam da je program 
100% GEM kompatibilan, da ra- 
di u multitasking okolinl (sa 
MuItiGEM— om) i da ima izvan- 
rednu podrsku autora (program 
postoji i usavrsava se od 
1987-me godine), moram zaklju- 
citi da od rnene dobija najviSe 
ocene i rado ga preporuCuj'em 
svim atariSTima. 

Ako ste joS uvek nesigurni da 
li je Atzenta „ono pravo" i ne ze- 
lite da platite 20 USD Ui 5000 
drahmi (koliko autor traii za 
shareware registraeiju) dok sa- 
mi ne vidite ovaj program, mo- 
zete isprobati potpuno funkeio- 
nalnu demo verziju Atzente (ne 
radi „samo" snimanje baza) koju 
mozete preuzeti sa nekih beo- 
gradskih BBS-ova. J 
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Sllka 5 


ZlATHERUm 


: COMMODORE 64 

Merenje 
; frel(vencije 

CHj uredaja koji vam predstavijamo nije da 
bude tampion preciznosti (mada je, uz dobro 
^ odabrane parametre, prilidno precizan) vet da 
potetnicima omoguti lagan ulazak u svet 
hardvera. 


I inearno integrisano 
koio 555 (po funkciji 
je to tzv. tajmer) veo- 

ma se Sesto javlja u 

raznim elektronskim 
uredajima. Posto je tajmer 555 
astabilni multivibrator (vrsta os- 
cilatora koji daje pravougaone 
impulse), od interesa je da zna- 
mo frel^enciju njegovog oscilo- 
vanja. Medutim, malo je onih 
koji sebi mofu priuStiti instru- 
ment za mjerenje frekvencije. 
Uz pomoe prilozenog kratkog 
prograraa i bez dodatnog har- 
dvera sem, naravno, samog taj- 
mera 555, dobija se prilicno pre- 
cizan frefcvencmetar, Na ovaj 
naiin mogu se mjeriti i nepozna- 
ti kapaciteti jer vazi formula: 

, 1.443 


(R^-l-2’Ri,)-C 


I To je dodatna pogodnost, jer nl 
instrument! za mjerenje icapaci- 
teta nisu bas cesti kod nas. 

I Na SLICI 1 vidi se §ema spoja, 
i koja je veoma jednostavna. To 

I je tajmer 555 kao astabilni mul- 
I ti%dbrator. Zbog male potrosnje 

struje napajanje se vrsi iz raCu- 
nara, sa user (korisnidkog) po- 
rta. Izlaz iz multivibratora se ta- 
kode prikiju6uje na user port 
f (na semi je naznaCeno ime i red- 
ni broj odgovarajuceg pina na 
koji se vrsi priklju6enje). 


Uredaj postaje jo§ zanimljiviji 
ako se izmedu pinova CNTl i 
GND spoje slusalice i ako je ot- 
pornik Rt promenljivog o^ra. 
Na taj na5in mogude je mijenja- 
ti frekvenciju, i tu promjenu 
pratiti i na ekranu televizora i 
preko slusalica. 

Zbog upotrebe tajmera ugra- 
denih u cipove CIA 1 1 CIA 2 pri- 
lozeni program je kratak. Taj- 
meri A i B iz CIA-e 2 su poveza- 
ni u jedan tridesetdvobitni taj- 
mer koji mjeri duze vremenske 
intervale. Dok taj „veliki" taj- 
mer mjeri vrijeme (tzv. vrijeme 
skeniranja), tajmer B iz CLA-e 1 
mjeri broj impulsa koji se dovo- 
de na pin CNTl. BASIC dio pro- 
grama na osnovu broja impulsa 
i na osnovu vremena koji je od- 
brojao „veliki” tajmer izracuna- 
va frekvenciju. Vrijeme skenira- 
nja (u sekundama) racuna se po 
formuli: 

TIME - (Y’256 -(-X)'0.06656112 
Listinzl su komentarisani, do- 
datni komentar nije potreban. 

Kod mjerenja frekvencije tre- 
ba paziti na slijedede. Za visoke 
frekvencije vrijeme skeniranja 
treba da bude kratko, a za niske 
frekvencije duze. Kao pomoc pri 
odredivanju vremena skenira- 
nja sluii vam podatak o broju 
impulsa, koji ne bi trebalo da je 
nizi od 10-20, ali ne treba idi u 


I 




drugu krajnost pa zadavati de- 
setak hiljada. Uz malo prakse 
ovaj postupak se lako savlada- 

Kod mjerenja kapaciteta va- 
zan je izbor otpornika Ra i Ri, - 
za-kondenzatore vedeg kapacite- 
ta oni treba da su vedi, tako da 
rezultujuda frekvencija, ako je 
to mogude, bude u granicama 
1-5 kHz. Kapacitet kondenzato- 
ra raiuna se po formuli; 

r 1.443 

^”f.(Ra-t-2-Rb) 

Naravno, treba znati vrijednosti 
otpora Ra i Rb. 

Primjer: Ra-1 kfl, Rb-4.7 
kn, C=0.1 tiF 

(Po formuli je f—1387.5 Hz, a iz- 
mjeri se f = 1379 Hz.) 


Y = 0 i X = 15 (vrijeme skenira- 
nja je pribli2no 1 sec). 

Cilj ovog uredaja nije da bude 
sampion preciznosti (mada je. 
uz dobro odabrane parametre, 
prilidno precizan) ved da pocet- 
nicima omoguci lagan ulazak u 
svijet hardvera. pa de prelazak 
na slozenije uredaje biti laksi i 
bezbolniji, Ovaj uredaj, takode, 
upucuje na „organsku poveza- 
nost” softvera 1 hardvera koja je 
nelzbjeina kad kompjuter upot- 
rebljavamo za komunikaciju i 
kontrolu nad okolnom sredi- 
nom, Nadam se da ce vam rad 
sa ovim uredajem biti zabavan i 
poudan, te da cete od njega ima- 
ti koristi. J 

AMsendar OBRADOVit 
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i AMIGA — 

Pen Pal 

Tekst, slike i 
podad 

Pen Pa! koji je istovremeno grafidki tekst 
procesor i baza podataka. To Je prvi, / za sada 
Jedlni, program za Amiga koJi vam omogubava 
da u istom programu / siUu radite sa tekstom, 
slikama i podacima. 


adeci sa jednim pro- 
gramom, na primer 
tekst procesorom. 
naviknemo se na 
njegove funkcije, 
raspored naredbi i druge deta- 
Ije, pa nam je potrebno neko 
vreme da se priviknemo na baze 
podataka. Postoje medusobno 
sliSni programi, kao tekst proce- 
sor ftoText i baza podataka 
ProData, oba od firme Arnor, Ui 
tekst procesor Scribble i baza 
podataka Organise, oba iz pake- 
ta Works Platinum, ili tekst pro- 
cesor i baza podataka u skiopu 
Gold Diskovog paketa Office. 
Firma SoftWood je otiSla korak 
dalje i napravila program Pen 
Pal, koji je istovremeno graficki 
tekst procesor i baza podataka. 
To je prvi, i za sada jedini, pro- 
gram koji vam omogu<iava da u 
istom programu i stilu radite sa 
tekstom, slikama i podacima. 
Pokusa<iemo da vam predstavi- 
mo ovaj program, konkretno 
verziju 1.3, revizija 14. 

Program je dugaCak 407184 
bajta, du4i od skoro svih progra- 


ma za Amigu, ukljudujuci i Page 
Stream 2.1 i mnoge druge. Tre- 
balo bi da tako dug program ima 
velike mogucnosti. 

Startuje se u varijanti "new 
document", tj. kao grafieki tekst 
procesor, ali moze da se startuje 
i kao baza podataka - "new da- 
tabase", ako ste izabrali i snimili 
tu opciju. 

Sve opcije su dostupne misem 
preko "padajudih menija" i iko- 
na sa leve i desne strane ekra- 

Prva grupa u "padajucim me- 
nijima" nazvana je System, sa 
vire opcija. "Status" vam poka- 
zuje podatke o memoriji, aktuel- 
nom dokumentu i disketnim je- 
dinicama. "Preferens" sa podop- 
cijama "Program" {videti SLIKU 
1), "Document", "Database", 
"Text Print" i "Graphic Print" 
pokazuje vam koje su moguc- 
nosti izabrane i omogucava iz- 
menu. Tu su i uobidajene opcije 
"Help" i "About”. 

Druga grupa opcija je File sa 
viSe podopcija. "Windows" omo- 




Sllka g. Printer opelja u "document" modu 
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Sllke 1. Preferences opcije u programu 


gucava da izaberete jedan od do- 
kumenata ili baza podataka, od 
viSe njih s kojima moiete raditi 
istovremeno. Opcija "new” krei- 
ra novi dokument (graficki tekst 
procesor) ili novu bazu podata- 
ka, a ojKijom open otvarale vec 
postojece dokumente ili baze. 
Opcije "Save”, "Save as", "Dele- 
te", "Rename", "Close" i "Quit" 
su uobiCajene, a i funkcije su im 
iste kao kod drugih programa. 

Opcija Print ima podopciju 
"Print Document" (jedina opcija 
koja se moze ukljuditi ako radite 
u nacinu rada "document") kod 
koje mozete birati kombinaciju 
grafike sa fontovima koje har- 
dverski ima printer, ili grafiku 
sa Amiga Bitmap fontovima (vi- 
deti SLIKU 2). Podopcije "Print 
Mail Merge" i "Print Report 
Merge" ukljueujete kad radite 
sa bazom podataka - ako imate 
odgovarajuci gtampaC mozete 
dobiti 4096 razli6itih nijansi bo- 
ja, 

Treca grupa opcija Edit^e uo- 
biCajena; undo, cut, copy, paste, 
clear, select all, insert page# i 
insert date. 

Cetvrta grupa Search sadrzi 
sve uobiCajene opcije za traie- 
nje i zamenu u dokumentu, 

U grupi Process smestene su 
naredbe "Spell" za kontrolu ce- 
log dokumenta ili samo dela do- 
kumenta, sa vi§e podopcija, a 
refinik engleskog jezika koji je 
na disketi ima preko 110 hiljada 
reci, opcija "Statistics", koja 
vam pokazuje podatke o doku- 
mentu, u ceiini ili oznaCenom 
delu (videti SLIKU 3), "Page Se- 
tup", kojom birate velicinu i os- 
tale karakteristike stranice, 
"Define color" vam omogucava 
izbor boja i "Options" sa vise 
podopcija. 

Graphic ima 12 opcija sa vise 
podopcija, za kontrolu grafike u 
dokumentu. Grafike (slike) mo- 
zete pomerati po volji, a ako is- 
tovremeno upotrebljavate i tek- 
st tekst de automatski "tedi" oko 
slike. 

Slededa grupa opcija daje 


vam kontrolu nad tekstom - stil 
slova (obidno, zadebljano, ukose- 
no, podvuceno), za tekst proce- 
sore uobidajene opcije super- 
script (eksponenti) i subscript 
(indeksi), ravnanje teksta levo, 
desno ili obe strane i centriranje 
teksta, kao i kontrolu proreda, 

Posebna opcija je "Size”, koja 
pokazuje raspolozive velidine 
fontova, a za svaku velicinu po- 
kazuje koje fontove imate u toj 
velidini. 

Opcija "Font” vam pokazuje 
izbor fontova sa raspolofivim di- 
me^jama za svaki. Mozete ko- 
ristiti bilo koji Amiga Bitmap 
font, ukljucujudi ciriUcu, grdka 
slova, razlidite velidine itd.fvide- 
ti SLIKU 4). 

Baza podataka je usavr§en 
kod nas dobro poznati SoftWood 
File Ilsg, koji je jos u ranijoj 
verziji imao mogudnost rada sa 
slikama. zvukom. animacijama 
(otuda "S" od sound i "G” od 
graphic u imenu), §to je sada jos 
poboljiano. Ovakve mogucnosti 
nemaju ni neke baze podataka 
koje pretenduju da budu vrhun- 
ski programi za obradu podata- 
ka. 

Mozete otvoriti postojedu ili 
kreirati novu bazu, u kojima ba- 
ratate sa deset razliditih vrsta 
podataka; tekst, brojni iznos 
(amount), datum (u razliditim 
verzijama prikaza), vreme, al- 
ternativa da/ne, telefonski broj, 
zvuk, slika itd, (videti SLIKU s). 
Podaci mogu biti uneti i prikazi- 
vani u nepromenljivom obliku, a 
moguca su i polja diji je sadr2aj 
rezultat raznih operacija nad I 
unetim podacima. 

Podaci su smesteni u polja ko- i 
ja su poredana kao kod tabelar- , 
nib programs (engleski spread- 
sheet), ciju sirinu mozete sami 
odrediti upotrebom misa: ako to 
ne uradite program de izabrati 
standardnu sirinu. pa duzi poda- | 
tak nece biti vidljiv ceo, mada de 1 
inade biti potpuno, saduvan u ] 
memoriji i snimljen na disketu. I 

Mozete stampati podatke ka- 
ko se vide na ekranu (opcija 
"Print Mail Merge"), a mozete 





odrediti i posebni raspored pod- 
ataka kod stampanja, redosled u 
redu, broj i redosled redova (op- 
cija "Print Report Merge” - vide- 
ti prilog 8). 

Posebna prednost je sortira- 
nje podataka, koje program brzo 
uradi. za bilo koju gmpu podata- 
ka koju odaberete. 

Sistem za rad sa fajlovima je 
takav da 6e vam pokazati samo 
doknmente radene u ovom pro- 
gramu ako radi u verziji "docu- 
ment”, odnosno samo baze poda- 
taka, njihovu veliCinu i datum 
poslednje izmene; uz upotrebu 
opcije ”air' dobicete informacije 

0 svim fajiovima. 

Slike, grafike i ostale ekster- 
ne podatke iz baze mozete koris- 
titi u radu sa verzijom "docu- 
ment”. 

Prednost Pen Pal-a je Sto je u 
istom programu smeSteno sve 
Sto vam je potrebno za rad sa 
tekstom, greiikama i podacima, 

1 sve je dobro uradeno. Kompo- 
nenta za rad sa tekstom i slika- 
ma je na nivou drugih gra£i6kih 
tekst procesora, a komponenta 



za obradu podataka. takode, na 
nivou drugih baza podataka. Ci- 
ni nam se da je opcija za sortira- 
nje podataka reSena najbolje, a 
da nedostaju neke opcije koje 


obicno i nisu take bitne, recimo, 
rad sa modemom (Sto moze Su- 
perbase Professional 4). 

Za rad programs neophodno 
je 1 MB memorije, mada je za 


komplikovanije strane pozeljno 
i vise. Sasvim je dovoljna jedna, 
ugradena disketna jedinica, jer 
program ne snima stalno podat- 
ke na disketu kao neki dnigi 
program! za obradu podataka 
(ProData na primer). 

Prave mogucnosti programa 
upoznacete tek radeci s njim. 
Veoma je dobro uradena "Help" 
opcija. koja vam moze pomoci u 
svakom trenutku, i to za sve mo- 
gude funkcije programa, 

Naravno da originalni pro- 
greim nema naSe znake koje vi- 
dite u naSim slikama, ali nije 
komplikovano preraditi ga take 
da radi sa nasim znacima u lati- 
nicnom pismu, ill da koristi 
kompletnu cirllicu, gr6ka (ill tak 
arapska) slova. matematicke i 
druge znake, kako na ekranu, 
tako i pri stampanju na papiru. 
Bice to predmet posebnog clan- 
ka. 

Program je delo firme SoftWo- 
od, a cena mu je oko $100 u 
USA, odnosno £80 do £140 u Ve- 
likoj Britaniji j 

Ljublnko TODOROVI6 



veza sa vama... 

329-148 

svakog radnog dana 
od 15 do 10 soti 
subotom i nedeljom 
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NComm 1.921 (1) 

Naj-komunikaci- 
oni program 

Sve viie ljudi bavi se kompjuterskim 
komunikacijama, a medu njima sve viSe 
vlasnika Amiga. Maio toga napisano je o 
komunikacionom soHveru, pa demo se 
pozabaviti programom NComm v. 1.921 
(nadogradnja verzije 1.9). 


n rogram je, ka- 

_ ko ga je autor 

Si nazvao, "Gil- 

tware" odnosno - moze se do mi- 
le volje kopiratl, all ne i proda- 
vati, a ako vam se dopadne - po- 
saijete autoru poklon. lako ovo 
mozda zvuCi smesno, program 
uopste nije neozbiljan, a po mo- 
gucnostima cak premasuje neke 
copyright-programe kao §to je, 
recimo, JRcomm, 

Program je napisan krajem 
1991. i razvijan je pomocu Latti- 
ce C kompajlera. Opsirnije pod- 
atke mozete naci u fajlovima sa 
uputstvora (imaju nastavak 
•DOC) ukupne duiine preko 
100 KB, 

Zasto NComm 

Brzine komunikacije koje 
NComm 1.921 podriava kredu se 
izmedu 300 i 115200 bauda, ma- 
da je najveca brzina koju dosti- 
ze Amiga sa procesorom MC- 
-68000, 31200 bauda, takode pod- 
riana. Ugradeno je nekoliko 
najpoznatijih protokola za pre- 
nos datoteka (ASCII, XModem, 
XModem-CRC, YModem, YMo- 
dem-batch, YModem-G, ZMo- 
dem i Kermit) kao i mogucnost 
ugradnje ekstemog protokola. 

Program radi na svakoj Amigi 
sa najmanje 512KB CHIP-me- 
morije, ima emulaciju ANSI i 
VTIOO terminala, 2/4/8/16 boja, 
opciono IBM grafiku i interlace- 
-mod, podrSku za OS 2.0 i pod- 
rSku PAL i NTSC standarda. Po- 
stoji i opcija za prevod stila slo- 
va (bold, italic..,) koja omoguca- 
va da vidite upravo onaj std ko- 
jim je tekst originalno pisan. Po- 
seduje meni u kojem mozete 
izabrati standard neke evropske 
zemlje koju zovete, ,te tako pri- 
mate/Saljete sve njihove znake, 
jer su ugradeni i karakter-seto- 
vi i key-mape. 

ZModem ima batch-opeiju 
(mogucnost slaiya/primanja 
grupe fajlova), opciju za auto- 
matski upload/download kao i 
automatsko kreiranje ikona za 


primljene fajlove. Cuveni Scrip- 
tlang (jezik za automatsku ko- 
munlkaciju) veoma je modan; u 
posebnom .doc fajlu objasnjene 
su njegove komande koje i sin- 
taksa koja koja podseca na jezik 
C. 

Uz program je prilozen i host- 
-script koji predstavlja mali 
BBS. Tu je i scrollback buffer, 
ciju velidinu odredite pre pocet- 
ka komuniciranja (do 512KB) te 
se tu snima sav tekst (opciono i 
ANSI znaci) koje je terminal 
primio/odaslao, Tekst se moze 
markirati, ’seckati’, snimiti, sni- 
miti iseceni deo, ili poslati isece- 
ni deo na terminal. Moze se i 
uditati postojedi ASCII ili ANSI 
tekst, npr. radi slanja ANSI sli- 
ke u terminal. 

Skrolovanje je mekano, tako 
da ne zamara oci. Paletu boja 
mozete podesiti u svakom mo- 
menta. Za razgovor ili pisanje 
duiih recenica kod lose veze, po- 
stoji opcija "Split screen" koja 
daje prompt u dnu ekrana. Tek- 
st, dakle, prvo otkucate na ekra- 
nu, a tek posle pritiska na < En- 
ter > prosleduje se modemu - 
ovo je korisno kod loSe veze, jer 
smanjuje "dubre" koje se, po 
pravilu pojavi bas dok vi smis- 
Ijate sledecu red, 

Opcije iz menija imaju svoje 
ekvivalente na tastaturi, pa dak 
i prvih 10 brojeva "Dialling di- 
recto^'-a (ugradenog telefon- 
skog imenika). Ovaj imenik, ina- 
de, ima 46 mesta za telefonske 
brojeve; mogude je automatsko 
ponavljanje jednog ili grupe bro- 
jeva sve dok se ne dobije veza sa 
udaljenim radunarom, 1j, dok 
vaS radunar ne prepozna mode- 
mov karakteristidni signal - tzv. 
carrier. Ako ipak istrosite svih 
46 mesta, moiete rudno zadati 
Amigi broj koji de birati, preko 
requestera (prozora za unos). 

NComm podrfava i modeme 
koji nisu po Hayes standardu i 
nestandardne printere dije up- 
ravljadke kodove mozete sami 


uneti. Ima interni multitasking, 
activiy log (datoteku u koju se 
upisuje nesto kao dnevnik ra- 
da), 20 makro naredbi i sat. 


Opcije 


*Ss(! Meni SYSTEM 
Status 

Pokazuje koliko ima raspolo- 
nve CHIP i FAST memorije, sto 
je bitno za scrollback buffer, za- 
tim pokazuje da li su printer i 
ASCII capture aktivirani ili ne, 
kao i ime fajla u koji se vrsi cap- 
ture (sve Sto se vii na ekranu 
beleii se u taj fajl). Postoje i dva 
"klizada” (sliders). Jednim aloci- 
rate memoriju za scrollback buf- 
fer, a drug! slu2i za odredivanje 
kaSnjenja (delay) pri slanju sva- 
kog karaktera ASCII teksta. To 
kainjenje ponekad treba pove- 
cati, jer neki BBS-sistemi mogu 
da izgube neki suvise brzo po- 
slat tekst, narodito ako rade na 
sporom PC radunaru ili softveru 
ili, ne daj Boze, XT— u. Najbrze 
slanje je sa kasnjenjem od oko 
20 ms. a najsporije sa oko 300 
ms. Ovo kasnjenje mozete pode- 
savati i za vreme slanja fajla. 
Ako se nista ne zada kaSnjenje 
je iskljuceno (klizad stoji skroz 
levo). 

Load & Save eoniig 

Uditavanje i snimanje podese- 
nih parametara - tekuce konfi- 
guracije programa. Podrazume- 
vano ime konfiguracione datote- 
ke je "NComra.config". Kad do- 
bijete program i instalirate ga 
instalacionim programom. posle 
prvog startovanja i podeSavanja 
parametara snimite konfiguraci- 
ju opcijom "Save config", Ne sni- 
maju se makro-naredbe i tele- 
fonski imenik, za to postoje po- 
sebne opcije. 

Script 

Izvrdavanje/obustavijanje iz- 
VTsavanja skript-fajla koji je 
prethodno napisan iz nekog tek- 
st-editora po pravilima Scrip- 
tlang-a. Kad startujete skript, 
dobicete oznaku "SCR" na sta- 
tus-liniji. 

Macrokeys 

Dobijete 20 rikvestera u koje 
moiete uneti neki tekst. Taj tek- 


st dobicete svaki put kad pritis- 
nete odredeni taster (naznaden 
pored svakog rikvestera). Taste- 
ri su. redom, Fl-FlO i SHIF- 
T-l-Fl-SHIFr-l-riO. Maksimal- 
na duzina makroa je 512 bajta. 
Prilikom pisanja makroa koriste 
se i neka pravila iz C-a, npr. " 
\n" za prelazak u novi red (carri- 
age return). Ako, na primer, sta- 
vite u makro "Zdravoln", radu- 
nar de ispisati "Zdravo" i poslati 
Carriage Return znak u termi- 
nal, kao da ste pritisnuli i <Re- 
ttu'n> taster. Postoje i druge 
skradenice, npr, "\p" Salje vaSu 
lozinku (password) nekom 
BBS-u kad aktivirate taj makro 
i si. (Password se uzima iz tele- 
fonskog Imenika. tj. datoteke 
NComm.phone; prilikom unoSe- 
nja teiefonskog broja nekog 
BBS-a postoji i mogucnost uno- 
senja vaSe sifre na tom BBS-u). 
Evo tabele znakova; 


\n, \r Carriage Return 

\t Tabulator 

\f Form Feed 

\b Backspace 

\v Vertikalni tabulator 

\e . Escape (znak sa ASCII kodom 271 
W ... Backslash (obrnutakosacita) 
1" Navodnik 

\p . . Password iz telefonkog imenika 
\w Pauza od pola sekunde 

'1 250 ms Line Break 

\m Makro 


Drug! nadtn da izvrSite odre- 
denu sekvencu jeste istovreme- 
ni pritisak na CTRL i odredeno 
slovo. U makro mozete staviti i 
odredeni skript, ako napisete 
(script] i path sa imenom tog 
skripta (npr: [serip^DFlmiy.s- 
cript). 

Load & Save macrokeys 

Uditavanje i snimanje mak- 
roa. Podrazumevana datoteka 
sa makroima je "NComm, keys". 
Printer 

Ukljudivanje i iskljucivanje 
Printer Log-a. Kada aktivirate 
ovu opciju pojavice se oznaka 
”PRT" na status-liniji. Od tog 
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trenutka ce sav tekst koji se po- 
javljuje na ekranu biti od^m- 
pan i na printeru. U rikvesteru 
treba podesiti ime jedinice koju 
koristite za $tampanje (PAR:, 
SER: 

New CLI 

Izvrsava WB komandu "Ne- 
wQi" koja mora postojati, zajed- 
no sa komeuidom ’'Run" (i ”En- 
dCli", ako mislite da zavrsite rad 
sa komandnim interpreterom) u 
"C" direktorijumu diskete sa ko- 
je je startovan sistem. U CLI-ju, 
n2U'aviio, radite sa AmigaDOS- 
-om. Rad sa CLI-jem zavr§ava- 
te kucajuci komandu EndCIi. 

Log Ca lls 

Notiranje svih poziva izvrse- 
nih NComm-om u tajl NCom- 
mJog. 

Set Priority 

Povedavanje/smanjivanje pri- 
oriteta NComm-a u odnosu na 
ostale procese (posto je Amiga 
multitasking ra^nar, uvek se 
izvrsava vise procesa, sa razliCi- 
tim prioritetom). Ako komuni- 
kacija tece velikom brzinom, 
dajte NComm-u vedi prioritet 
da ne bi doslo do gresaka i da se 
brzina transfers ne bi smanjiva- 
la. 

*»sj! "Fite" meni 
Start ASCII Cappjre 

"Hvatanje" primljenog ASCII 
teksta sa serijskog porta i njego- 
vo snimanje u telutualni fajl, u 
blokovima od po 8 KB. Ako ko- 
ristite tabelu za prevodenje tek- 
sta (neki drugi karakter-set 
zbog drugog YU standarda), on 
ce prvo biti preveden po tabeli 
pa tek onda snimljen (ovo isklju- 
Cujete tako sto odaberete "ISO" 
set). Kada aktivirate ovu opclju, 
dobijate oznaku "CAP’ na sta- 
tus-Liniji, a na mestu opcije za 
poCetak "hvatanja" pojavljuje se 
opcija za zaustavljanje i zatva- 
ranje capture-fajia. Ako fajl ko- 
ji ste nazna^Oi za capture vec 
postoji, NComm vas pita da 11 ie- 
lite da odredite drugo ime. na- 
stavite hvatanje u nastavku po- 
stojedeg fajla (append) ili obriSe- 
te postojeci i capture vrSite u no- 
vi, pod istim imenom (delete). 
Start ASCII Send 

Slanje tekstualnog fajla u ter- 
minal, prilikom dega morate 
odabrati "ISO" set, da se fajl ne 
bi prevodio. Zaustavlja se bira- 
njem opcije "Stop ASCII Send" 
koja se pojavi na mestu opcije 
za podetak. 

Message upload 

Isto kao i ASCII Send, osim 
Sto se prazne linije popunjavaju 
<Space> karakterima, jer neki 
BBS-sistemi blanko-linije tu- 
made kao kraj poruke, Tako se 
izbegava prekid ASCII-uploada 
usred poruke. 

Download 

Primanje fajla izabranim pro- 
tokolom. Ako datoteka vec po- 
stoji, mozete je primiti pod dru- 
gim imenom (odredujete ga po- 
mocu rikvestera, ako odaberete 
"Cancel") ili obrisati postojeci 
fajl i primiti novi pod istim ime- 
nom. Ako ste odabrali ZModem 
Resume i veza se prekine usled 


smetnji, ponovni transfer istog 
fajla bice nastavljen na mestu 
na kom je prekinut. Prilikom do- 
wnloada dobijate prozor koji po- 
kazuje koji se fajl prenosi, koli- 
ko je dugacak, koliko Ima do 
kraja (vremenski i u bajtovima) 
efektivnu brzinu u prenosa u 
CPS (Chars Per Second - karak- 
teri u sekundi) itd, kao i poruke 
0 greskama. Tu je i nova opcija 
(u odnosu na v 1.9) "Skip file". 
Klikom na ovaj gadzet prekida- 
te prenos fajla koji je u toku i 
zapodinjete prenos sledeceg. 
Upload 

Slanje fajla udaljenom radu- 
naru. Piotokole koji su oznaceni 
kao "batch” mozete koristiti za 
slanje veceg broja fajlova, tako 
sto drzite < Shift> dok ih birate 
u file-requesteru. Batch-proto- 
koll su ZModem, YModem-Bat- 
ch i YModem-G. Tasterom 
<Esc> obustavljate ceo tran- 
sfer, a gadzetom "Skip file" pre- 
skadete fajl koji se trenutno pre- 
server commands 

Ove komande se mogu koristi- 
ti kada je aktiviran Kermit pro- 
tokol, koji koristi xprkermit.lib- 
rary iz direktorijuma "LIBS”. 
Ovo je isto nadogradnja na ver- 
zlju 1.9, koja je od eksternih bib- 
lioteka koristila samo xprzmo- 
dem. Podofwije: 

Kermit finish -obavestavanje 
Kermit-servera da ste zavrsili 
rad, te udaljeni ladunar gubi 
ulogu servera. 

Kermit bye - Isto kao finish, 
ali vas i izbaci sa veze. 

Kermit CD - "Change Directo- 
ry", menja trenutni direktori- 
jum Kermit-servera za slanje i 
primanje fajlova. 

Protocol 

Biranje protokoia za upload i 
download. Na raspolaganju su 
XModem. YModem, YModem- 
-Batch, ' YModem-G. ZModem. 
Kermit i eksterni protokol. Ek- 
sterni protokol je oznacen sa 
"External XPR". Kada ga odabe- 
rete, upiSite ^egovo ime u requ- 
ester i ugradite ga kao fajl. (Pre- 
poruka je da se koristi ZModem; 
on, inace, koristi ekstemu bibli- 
oteku xprzmodem.library koja 
se nalazi u LIBS direktorijumu 
Zajedno sa xprkermit.library.) 
Funkcija "CRC" sluzi kao drugi 
tip provere gresaka prilikom 
XModem transfera, koji imate 
na raspolaganju. Ako je CRC is- 
kljuden, koristi se Checksum 
metoda koja je manje pouzdana. 
CRC (Cyclic Redundancy 
Check) je mnogo pouzdanija 
metoda i koristite je kad god 
udaljeni terminal ima istu mo- 
gucnost. 

Chop Files 

Ako koristite XModem ili 
YModem, primetili ste da se faj- 
lovi prenose u blokovima od po 
128 (XModem) odnosno 1024 
(YModem) bajta. Zato se npr. na 
kraju fajla od 2040B nalazi viiak 
od 8 bajta (kod YModema), jer je 
blok dugadak 1KB (1024 bajta) 
pa je fajl prenet u 2 bloka, dakle 
2048 bajta. Opcija "Chop FUes" 



skida taj visak sa primljenog 
fajla. Medutim, ako prenosite 
neku arhivu (ZIP, PAK, ZOO i 
si.) "Chop" moze greskom da ob- 
rise i korisne podatke, pa je u 
takvim slu6akevima potrebno 
ovu opciju privremeno dezakti- 
virati. Programer nam je olak- 
Sao zivot naredivsi programu da 
sam privremeno obustavija 
Chop ako se prenosi fajl sa ek- 
stenzijom ARC, ZOO, PAK ili 
ZIP. Medutim, moratete sami 
da se dosetite ovo da uradite ako 
je u pitanju neka LZH ili ARJ 
arhiva, dakle neka koju progra- 
mer nije imao u vidu, 

G&R Protocol 

Slu4i za komunikaciju sa tzv. 
MBBS sistemom. Tada se auto- 
matski odreduju fajlovi za pre- 
nos i sliCno. 

G&R Host Mode 

Ova opcija se koristi kada su 
u vezi dva terminala koja rade 
sa NComm softverom ili ako je- 
dan od njih ima GLink softver. 
Takode automatizuje prenos faj- 
lova, 

ZModem Resume 

Ako vam se, zbog ocajnog 
kvaliteta nasih teiefonskih veza, 
transfer prekine na sredini faj- 
la, ne sekirajte se. Umesto da 
odete u postu i kazete im, sliko- 
vitim recima, §ta mislite o kvali- 
tetu linija, jednostavno ponovite 
zahtev za download prethodno 
uklju£ivsi ZModem Resume. 
Prenos ce se automatski nasta- 
vitl od mesta gde je transfer pro- 
pao. Naravno, ovo radi samo ako 
koristite ZModem protokol. 

ZModem AutoDL & ZModem 
AutoUL 

Automatsko slanje i primanje 
fajla po primljenom UL ili DL 
strirkgu. Kada ste aktivirall sla- 
nje ili primanje fajla na BBS-u, 
udaljeni raCunar poSalje niz spe- 
cijalnih znakova. Ncomra te zna- 
kove prepozna i automatski po- 
einje sa slanjem (prethodno do- 
bijete rikvester za izbor datote- 
ke) ili primanjem datoteke, po 
potrebi. Ovo radi samo za ZMo- 
dem protokol, jer on ima speci- 
fi6ne stringove. 


ZModem ACK 

Ako se podaci prenose veli- 
kom brzinom na spor uredaj 
moze doci do greske (npr. preno- 
site brzinom vecom od 9600 bps 
na flopi-disk). Zato treba aktivi- 
rati ovu opciju (ACK-”ACKnow- 
ledge") koja sluzi za prepozna- 
vanje svakog 16-tog primljenog 
bloka. Ona se automatski aktivi- 
ra ako prenosite fajl na flopi- 
-disk brzinom vecom od 9600 
bps. Ako prenosite na DHO: ili 
RAM: ova opcija nije potrebna, 
kao ni za prenose brzinom do 
9600 bps, ukljucujuci i nju. 

Kermit host 

Aktiviranjem ove opcije daje- 
te raCunaru do znanja da je vas 
racunar sada Kermit host i da 
se nalazi u server-modu. 

Kermit Ik block 
Ubrzava prenos tako sto setu- 
je duzinu bloka na 1KB, a CRC 
na 16-bitni modus. Radi samo 
ako oba terminala mogu da pod- 
rze ovaj nacin reida. Ako je ova 
opcija iskljucena, duzina paketa 
je 94. 

External XPR setup 
Inicijalizacija eksteme XPR 
biblioteke (biblioteke za ekster- 
ni protokol). 

External XPR query 
Eksterna XPR biblioteka po- 
kazuje svoje opcije i njihove 
podrazumevane vrednosti (defa- 
ult) koje mozete menjati. 

Create icons 

Slu2i da kreira Ikonu za svaki 
primljeni fajl. 

Default directory 
Odredivanje direktorijuma za 
upload, download, capture itd. 
Datoteke ce biti smestane u taj 
ddirektorijum, osim ako se ne 
naredi drugaCije. 

Load & Save scrollback buffer 
Snimanje i uCitavanje bafera. 


Srdan JANKOVIC 
(Naatavak u aledeiem brofu) 
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IHTHO smis 


AMIGA 

Non-DOS introi 

U ovom nastavku pozabavidemo se 
razbijanjem fntroa sa non-DOS disketa, 
snimanjem na takve diskete, loaderima, kao / 
relokatibilnim introima. 


n igurno ste primetiii 
da, kada dignete sis- 
tem sa DOS diska i 
ubecite neku disketu 
sa lepim introom u 
DFl:, dobijete poruku tipa ..Er- 
ror validating disk - key 880 
checksum error”. Do toga dolazi 
zbog toga sto na disketi nema 
direktorijuma, tj. programi nisu 
snimljeni na disketu kao fajlovi. 

Ponekada su programi kom- 
pletno snimljeni drugim hendle- 
rom, a ponekada se samo intro 
uCitava nestandardno, a ostatak 
- preko DOS-a. U prvom sluCaju 
cela disketa ne koristi DOS, tj. 
ne koristi njegov staadardni 
„upravljaeki sistem", odn. „File 
system" koji zovemo ..Handler". 
Tada se podaci ucitavaju direk- 
tno sa staza diskete (trackova) 
bez obzira koja je staza u pita- 
nju. U drugom slucaju, samo Je 
intro nestandardno snimljen, a 
originalni program je pod DOS- 

Kako ih prepoznati? Prvo, po 
pomenutoj poruci „Key 880", za- 
tim po tome sto se diskete ne 
BOOT-uju, dakle nema starto- 
vanja po sistemu „is£ita BOOT, 
zastane, pa nastavi", vec se iii 
disk-jedinica dere kao na klani- 
ci. ili ravnomerno cvrci. Normal- 
no. nema sanse da dobijete di- 
rektorijum takve diskete, jer on 
- ne postoji. Kod ovakvih disko- 
va postoji specijalan program 
koji'^citava ovako snimljene 
podatke i on se Cesto nalazi u 
BOOT-u diskete. 

Na disketi standardno ima 80 
staza (0-79. gde su prva dva blo- 
ka, nulti i prvi, tzv. ..Boot"), me- 
dutim, hardver podrzava maksi- 
malno S3 staze, o cemu ce biti 
re£i kasnije. 

Ako ste sigurni da se intro uCi- 
tava iz BOOT-a, pozeledete da 
vidite loader i da ga Iskoristite u 
svojim bududim programima. 

Listing 1 


tS0OD02tlO0,S0024(AI) 


Da prvo navedemo potreban 
programski alat; 

1. Rattlecopy 2.2 

2. Slayer 2.2 

3. Ostalo Sto je vei navedeno u 
prethodnim nastavcima. 

UCltajte A-Monltor i u DFO: 
stavite disketu na kojoj se nala- 
zi loader. Kad se pojave mno- 
.gobrojne grelke, nabodite ga- 
dzet ..Cancel”. Sada napisitei 
.< 80000 0 0 2 

Ovom naredbom ste na adre- 
su $60000 uSitali sadrzaj prva 
dva bloka, tj. sadrzaj BOOT-a. 
Prvih nekoliko (12 bajtova) pod- 
ataka saCinjavaju obavezne oz- 
nake (DOS), checksum itd. Pra- 
vi program poCinje od $6000C - 
ovaj program se izvrsava odmah 
po stavljanju diskete u DFO: (sa- 
mo posle reseta, odnosno po uk- 
ljuee:^u raCunara). Program 6e 
se uCitati vrlo brzo po stavljenju 
diskete (jedna sekunda), i to na 
PROIZVOUNO mesto u merao- 
riji, Sto znaCi da program u BO- 
OT-u (tj. loader) MORA biti re- 
lokatibilan - mora funkcionisati 
BILO GDE u memoriji. 

Nas primer za loader izgleda 
kao na LISTINGU 1 (listing do- 
bijate naredbom .d 60000). 
(Dobicete listing sliCan ovome, 
ovaj je naplsan „iz pera autora", 
zbog lakSeg razumevanja. Disk- 
-operaclje iz C-a bice objasnje- 
ne u jednom od sledecih nasta- 
vaka.) 

Ucitavanje sa non-DOS 
diskova 

U prvoj liniji, sadrzaji registara 
smestaju se u odredeni deo me- 
morije, sa koga ce kasnije biti 
pozvani. U drugoj liniji nareduje 
se citanje (2 je oznaka za 6ita- 
nje, 3 za pisanje itd). $50000 je 
adresa na koju se program 
smeSta, a $80000 je offset (broj 
bajtova odpodetka diska koje lo- 


ader treba da izbroji da bi dosad 
do provog bajta programa); 
$2000, analogno, oznadava duzi- 
nu programa koji se Cita. 

Vazna napomena: duiina pro- 
grams i offset moraju biti deljivi 
sa $200, zbog na6ina organizaci- 
je diska. 

Sada, najdesce, siedi vracanje 
podataka sa steka u registre i iz- 
vrSavanje programa (skok na 
program, poslednja llnija - jnjp 
S50000. Na $50000 je smeSten 
program). 

Sada treba, nekako, uOitati i 
dekompresovati intro. PoSto je 
Ackompresija bbjasnjena u pro- 
§lom nastavku, sada demo se ba- 
viti samo prebacivanjem introa 
u oblik DOS fajla. Odistite me- 
mqriju, upotrebivSi u A-Monito- 
ru naredbu: 

.( 30000 BOOOO 12 

Zatim resetujte Amigu (raskre- 
divii tri prsta iste ruke tako da 
pritisnu trl magidna tastera. 
Ako uspete levom rukom, javite 
se da se takmicimo u nadvlade- 
nju prstiju). Ubacite disketu sa 
introom i kad se zavr$i uditava- 
nje (dim pocne dekompresij^ 
HITRO opet resetujte Amigu. 
Uditajte A-Monitor (coded by 
Brada of THV) i pomocu tastera 
„Help” pronadite gde se u rae- 
moriji nalazi kompresovani in- 
tro. Dekompresujte ga prema 
postupku iz proslog nastavka. 

Snimanje na non-DOS 
disk 

Prvo morate da otkrijete prazne 
blokove na disketi, sto ce vam 
podi za rukom budete li poslusa- 
li naS savet i koristUi briljantni 
program ..Rattlecopy 2.2" (coded 
by Rattlehead). Odaberite opciju 
..Read" kojom da se disk iscita. 
Prazni trackovi bide ozandeni 
belim kvadratidima,.a popunjeni 
zelenim. Korlsteci brojac. zabe- 
lezite koji su prazni. 

Ako ima dovoljno slobodnog 
mesta pristupite sledecoj fazi. 
Uditajte Slayer i izaberite opciju 
broj 2, Unesite ime introa, star- 
tnu adresu za uditavanje 1 
jump-adresu. U DFO: ubacite ne- 
zasticenu disketu na koju zeiite 
da snlmite intro tako da se udi- 
tava pomocu track-loadera (ko- 
risteci loader koji ste mu dali; 
disketa na koju snimate moze 
biti bilo DOS bilo non-DOS, ali 
intro de biti NON-DOS). Unesite 
broj praznog bloka, uvedan za 2. 
Zatim unesite broj praznog blo- 
ka. Ostalo sve radi Amiga. 


Listing 2 


OOIC(AI) 
iDO.JDOSetAl) : 
lO0,Jt>02C(AJ) ; 
.oo.jomiAi) 


Li.sting 3 


Snimanje iznad 79-te 
staze 

Ako ste kupac raznog utility- 
-softvera koji se prodaje po Sr- 
biji, zapazili ste da mnogobrojni 
..hakeri" decidirano tvrde da je 
ovako neSto nemoguce, dime sa- 
mo potvrduju svoje nepoznava- 
nje Amlge i njenih mogucnosti 
(narodito hardverskih). Rutina 
je data kao LISTING 2. 

Ovo va2i za uditavanje iz BO- 
OT-a. U njemu se nalazi ovakav 
program, koji se izvrgi pri diza- 
nju sistema. VaS program se na- 
lazi na stazama visim od 79-te, 
pa kad se sistem digne i Isdita 
ovaj loader, odmah se udita 1 iz- 
vrSi i vaS program sa 80-tog i os- 
talih „visih” staza. Mogude je 
smestati i prilicno dugacke pro* 
grame. 

Da biste ovo smesUli u BOOT, 
upotrebidete A-Monitor i Argus 
Assembler. Uditajte, dakle, Ar- 
gAsm, te u njegov editor unesite 
rutinu. Asemblirajte je. Snimite 
izvrSni fajl i uditajte ga u moni- 
tor na adresu npr, $50000: 

.[ 50000 tempo 

(ako ste program prethodno na- 
zvali ..tempo"). Zatim snimite 
program na nulti i prvi biok: 

.> 50000 0 0 2 

Posto je u programu stavljen 
skok na visoke staze, sistem se 
mora dici iz vaieg inteoa, dakle, 
na kraju stavite i rutinicu za di- 
zanje sistema. 

Da biste snimili va§ intro na 
visoke staze, ucinite sledede: 

- Osposobite program da radi 
sa podignutim DOS-om. 

- Broj 2, koji oznadava uditava- 
nje, zamenite brojem 3, koji 
oznadava snimanje. 

- U trenutku kada pokrecete 
program, na adresi $50000 tre- 
ba da je intro, a u DFO: neka 
bude nezasticena disketa na 
koju sve treba da se snimi. 
Rutina za snimanje data je na 

LISTINGU 3. 

Nakon ova dva nastavka, nau- 
dili ste fundamentalne stvari iz 
oblasti razbijanja introa. U s!e- 
decim nastavcima preorijentisa- 
cemo se na programiranje i po- 
kudati da vam prikazemo kako 
da napiSete sopstveni, originalni 
intro! Do tada - pomazite vasu 
Amigu i pozelite Joj laku noc. J 
SInISe SMIUEVid 
Srasn JANKOVIC 
Llstlnge is ovog Slsnka, kao i 
sve potrabne programske alat- 
ke, moiete na6i na BBS-u 
rPolitlka’. 



: anmsT\ 


CiAsembler 

Azbucno sortiranje 

Ako ste pisati program koji treba da sortira 
razne nazive /// imena na na§em jeziku, na^li 
ste se u situaciji kada treba napisati 
sopstvenu rutinu za uporedivanje stringova. 

H ao sto znamo, nasa 
slova po YUASCII 
rasporedu nalaze se 
— _ ispred i iza slova 
* « abecede (2 ispred, a 
ostala iza velikih/malih slova), 
tako da korisdenjem standar- 
dnih funkcija za poredenje 
stringova za sortiranje dobijemo 
prvo stringove koji poiinju sa 2, 
zatim A ltd, Sto se ne moze ko- 
ristiti (pogotovo ako nameravate 
da prodate pro^am). 

Naravno, ovaj problem se mo- 
ze lako resiti u samom C-u, ali 
je takav kod prespor za veda 
sortiranja, pa se moramo poslu- 
iiti asemblerom, Napisacemo 
rutine tako da ih kasnije mo4e- 
mo koristiti u C-u kao obiCne 
funkcije. Kako je potrebno da 
prosledujemo razlicite vrednosti 
iz C-a asembleru i kasnije vratl- 
mo rezultat nazad u C, objasni- 
demo ukratko kako je ovo ura- 
deno u Turbo C-u. Autor ovog 
teksta je koristio asembler DEV- 
PAC, ali vi mozete da koristite i 
neki drugi, ukoliko moie da pro- 


ugi, uRoiiKo moze aa pro- 
izvede DRI linkable kod, tj, kod 
koji se kasnije moze linkovati sa 
objektnim kodom napravljenim 
u nekom drugom jeziku, a pod- 
rzava taj format. 

(Program je pisan za AtariST, 
ali se uz minimalne modifikaci- 
je mo2e koristiti i na bilo kom 
18-bitnom radunaru.) 

Naime, Turbo C prva dva po- 
intera koja se proslede kao ar- 
gument! funkcije postavi u re- 
gistre AO i Al, a ostale stavi na 
stek. Vrednosti arg\imenata tipa 
chr. int i long postavljaju se u 
registre D0-D2. a ostale (znadi, 
ako ih iraa vise od tri) takode na 
stek. Za rezuitat se smatra vred- 
nost koja se nakon povratka iz 
fuhkdje nade u DO. 

Postoji joS jedan nadin 'raz- 
mene' promenljivih, pomenut u 
proSlom broju - pomodu direkti- 
ve XREF (u nekim asemblerima 
IMPORT), kojom asembleru da- 
jete do znanja da u nekom dru- 
gom modulu postoji takva pro- 
menljiva ili funkcija, Direkti- 
vom XDEF (negde EXPORT) 
prosledujemo C-u (tacnije linke- 
ru) promenljive i nazive funkei- 
ja iz asemblera. Obe ove direkti- 
ve mogu da sadrze vise argume- 
nata (naziva varijabii i funkcija) 


koji moraju da se razdvoje ,iaie- 
zom. Ovaj nadin i nije nista dru- 
go vec svima poznata stvar kod 
pisanja programa u C-u, gde 
mozete da koristite funkcije iz 
nekog drugog modula navode- 
njem same njenog opisa ili da 
koristite promenljivu koja je de- 
finisana negde drugde navode- 
njem sluzbene reci ’extern’ is- 
pred njene definicije. 

Kako verujemo da svima po- 
nekad zatreba asembler u C pro- 
gramima, a da bismo izbegli 
eventualne nejasnoce, pokaza- 
cemo kako sve to izgleda na jed- 
nom jednostavnom primeru, 
Npr. imamo funkciju find, koja 
poredi promenljivu X sa vred- 
noscu na koju pokazuje pointer. 
Kao rezultat se vraca 0 ako nisu 
Hi 1 ako su jednaki i povecava 
za jedan promenljivu COUN- 
TER koju uvodimo pomocu na- 
redbe XREF, 

C deo programa bi, na primer 
izgleda kao na LISTINGU 1. 

U asembleru pilemo funkciju 
find (LISTING 2). Po ved objai- 
njenom principu o prenosenju 
parametara, u registru AO ce biti 
pointer na pocetak niza, u DO ce 
biti vrednost promenljive X, a is- 
tom registru bice vracen i rezul- 

Sa ovakvim argumentima, 
funkcija ce vratiti 0 (nisu jedna- 
ki), jer de porediti nuki (kao broj 
na koji pokazuje prosledeni po- 
inter) i dva (kolika je vrednost 
promenljive X). Prema tom re- 
zultatu, na ekranu de se ispisati 
'razlicito - 1 '. Razlicito je obican 
tekst, a 1 je nova vrednost pro- 
menljive counter (pre toga je bi- 
!a 0). 

Kada srao objasniii nadin pre- 
nosenja parametara, da se vrati- 
mo glavnom problemu, Ideja je 
da se uzima znak po znak iz 
stringa, i ako je slovo promeni u 
ASCII znak koji odgovara 'az- 
bucnom rasporedu', a zatim upo- 
reduje sa znakora iz drugog 
stringa (koga takode menjamo u 
'azbucni raspored’). 

Pod ’azbucni raspored' zamis- 
lite umesto standardnih ASCII 
znakova (napisanih po abecedi, 
pocev od slova A) slova napisa- 
na po azbuci. Kod znaka iz strin- 
ga pretvaramo u 'azbudni raspo- 
red’ po jednostavnom principu. 


Ako je trazeno slovo po azbuci 
npr. na osmom mestu (slovo 2), 
treba da ga konvertujemo u os- 
mo slovo po abecedi, a to je slo- 
vo H itd. 

Da bismo pojednostavili i ub- 
rzali postupak konvertovanja, 
formiracemo tablieu iz koje de- 
mo za svako slovo pfoditati nje- 
gov 'kod po azbuci’. Kako sve to 
izgleda, najbolje se vidi iz prilo- 
zene tabele. 

U prvom redu je azbuka sa 
slovima Q, X, Y i W na kraju (u 
sludaju da se pojave u stringovi- 
ma koji se porede imaju najma- 
nju vrednost), drugom znaci po 
ASCII rasporedu i tredem tabli- 
ca prema kojoj demo konverto- 
vati znake pri analiziranju strin- 
ga. Kako smo dosli do tablice za 
konverziju? Prva dva slova se 
pokiapaju po abecedi i azbuci i 
njih samo prepisujemo. Sledede 
po azbuci je V, a abecedi C. Zna- 
di, kada u rutini budemo naiili 
na slovo V treba da ga promeni- 
mo u C. Zato trazimo slovo V u 
drugoj koloni i ispod njega upi- 
sujemo C. Na isti nadin, sledede 
slovo G treba da bude D, pa is- 
pod G ’upisujemo potrebno slo- 
vo, Ponavijajudi postupak za sva 
slova dolazimo do tabele za kon- 
verziju iz koje saznajemo kod 
po 'azbudnom rasporedu’ dita- 
njem {znak-64)-tog dlana tabe- 
le. 

Posel^ sludaj su slova EJ, 
NJ > 152 koja nemaju posebne 
kodove, pa njihovu konverziju u 
N, Q i C (prema tafaeli) moramo 
uraditi u samoj rutini, Iz istog 
razloga moramo ’peske' da de- 
tektujemo ova slova, pa kada ru- 
tina naide na L, N ili D treba da 
ispita da li su sledeci znaci J ill 
2, Tu se javija problem, jer mo- 
gu da se pojave kombinacije IJ, 
Lj, U i tj, i isto tako za ostala 
dva slova, sto opterecuje funkci- 
ju i gubi se nepotrebno na brzi- 
ni, a i kod sortiranja raznih na- 
ziva (za Sta je funkcija pre svega 

napisana) uglavnoni se ne pravi 
razlika izmedu malih i velikih 
slova. Iz tih razloga ni mi nece- 
mo praviti tu razliku. 
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int nti[]=( 0 ,l, 2 ),«; 


LISTING 2 

Kada smo odiucili kako da re- 
simo problem, mozemo da pred- 
emo na pisanje rutine. U njoj se 
vrsi poredenje znakova dva 
stringa, sve dok se ne pronade 
razlidit znak iii dode do kraja 
oba stringa. Naravno, pre ispiti- 
yanja pozivamo rutinu koja, ako 
je znak slovo, izvrsi konverziju 
prema tabeli. U rutini koja vtIi 
konverziju prvo pretvaramo 
znak u veliko slovo (naravno, 
ako je znak vec veliko ili nije 
malo slovo. ostavljamo ga nepro- 
menjenog). Zatim ispitujemo da 
li je znak L, N ili D. Ako jeste, 
proveravamo da li je slededi 
znak u stringu J ili 2 i ako jeste 
vracamo potreban znak, U siu- 
daju da ova dva ispitivanja nisu 
uspela, ispitujemo da li je znak 
slovo. i ako jeste uzimamo nje- 
gov kod iz tabele. 

Zatim konvertovane znake 
uporedujemo i ako su jednaki 
vracamo se nazad u petlju i uzi- 
mamo sledede znake iz stringo- 
va. Ako su oba nule onda su 
stringovi jednaki i vracamo nu- 
lu, i na kraju, ako su razliditi 
vracamo potreban rezultat (-1 ili 

Tako npr. ako funkcija naide 
na e u jednom i D u drugom 
stringu. pretvorice c u veliko slo- 
vo i konvertovati ga prema tabli- 
ci u Z, a D u E i javiti da je C po- 
sle D, tj. kod C vedi od koda D, 
mada je po ASCII slovo C pre 
slova D. 

Kao sto vidite na LISTINGU 
3, dato je jos par rutina za rad 
sa stringovima koje su ekviva- 
lenti standardnim C funkcija- 
ma, ali uzimaju u obzir i znake 
koji predstavljaju na§a slova. 
Rutine to_yu_upper i to.yujo- 
wer, kao sto i ime kaze, pretva- 
raju zadati znak u veliko ili ma- 
lo slovo, a ako argument nije 
slovo vracaju ga nepromenje- 
nog. Funkcije ls_yu_lower, 
i8_yu_upper. i8_yu_alph8 i 
fS-yu-«lnum vracaju 1 ako zadati 
znak pripada tom skupu (veli- 
kim slovima, malim slovima, ve- 
likim ili malim slovima i slovi- 
ma ili brojevima) ili 0 ako ne pri- 


'* ailD Je vral 


KOMPJ'JTr^H 





i 


ATAB! ST \ 


su jos i rutine Cheek i to_yu 
koje 8U u stvari potprogrami 
glavne funkcije str_lyu_cmp, ali 
su napisane tako da se mogu ko- 
ristiti i zasebno. Fimkcija to_yu 
yrada kod zadatog znaka po ciri- 
lici ill isti taj znak ako nije slo- 
VO. a check vraia konvertovan 
znak na koji pokazuje pointer 
Mt kao argument, ali detektuje 
i slova U, NJ i DZ, sto prva fun- 
kcija ne moze da uradi, jer kao 
sto smo ve6 rekli, ne postoje ko- 
dovi za ova slova. 

Kao sto je vec reCeno, rutine 
su napisane u DEVPAC asem- 
bleru. Kod prevodenja ukljudite 
opciju 'DRI linkable’, a izlazi fail 
nazovlte npr. CTYPEYU.O i taj 
naziv dodajte ostedim u vasoj 
*.PFJ datoteci. Time ste zavrSili 
potreban posao oko 'instalacije' i 


mozete ove funkcije slobodno 
koristiti u svojim programima. 

Evo nekoliko predloga za ub- 
rzanje rutine. U rutini check 
mozete umesto pozivanja fun- 
kcije to_jnj_uppor, pretvaranje 
izvrsite u samoj rutini i tako uS- 
tedite vreme potrebno za skaka- 
nje u potprogram (ovo nije ura- 
deno odmah radi preglednosti). 
Zatim, ako ste sigurni da se u 
sortiranim stringovima neie po- 
javljivati mala slova, mozete iz- 
baciti pomenuti poziv ftmkcije. 
Takode, u funkciji to_yu mozete 
izostaviti instrukcije pocev od- 
bsr.a l8_yu_lower, pa do labele 
upper_yu i skokove kod DZ, LT i 
NJ labela, dime biste izbacili ne- 
potrebna proveravanja da li je 
znak veliko slovo I time znacaj- 
no ubrzali rutinu. j 
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L/ubomlr OPAdiC 


= AMIGA FUN CLUB 


Dobar pocetak 

ObnovUi smo rad Amiga Fan Cluba, koji 
okupija programere u C-u / asembleru. Zeija 
namje da v/asnfke "prijateijice” aktiviramo u 
obiasti programiran/a i uputimo na razmenu 
iskustava sa drugima. Smatramo da je to 
veoma znadajno, bududi da je na domadem 
triidtu Izuzetno tedko dodi do kvalitetnije 
literature. 


n o sada nam je pri- 
stiglo nekoliko vasih 
radova, i odmah se 
prime6aje da je malo 
Ijudi koji bi se upus- 
tili u iole ambiciozniji projekat, 
sto je donekle i razumljivo. Ve- 
rujemo da ce se posle ovog pri- 
kaza pojaviti viSe onih koji mo- 
gu da ponude neka poboljsanja 
prispelih programa, kao i neke 
nove ideje. 

Da vidimo §ta je stiglo na na- 
su adresu. 

MakeHelp vl.O i 
MakeNews vl.O 

Sasa Spi^ic iz Paracina bio je 
najvredniji, poslao nam je dva 
kompletna programs vrlo za- 
nimljive koncepcije i sadrzine. 

Prvi program, MakeHelp, 
omogucava pravljenje tzv. con- 
text-sensitive helpa koji mozete 
koristiti u svojim programima. 
Korisnici PC kompjutera imali 
su prilike da se susretnu sa 
ovakvom vrstom helpa u nizu 
’"Turbo" programskih jezika fir- 
me Borland, 

Po aktiviranju help opcije do- 
bijete meni - spisak tema o koji- 
ma mozete dobiti bliZe informa- 
cije. Kliknete misem na neku od 
njih i na ekranu se pojavljuje 
tekst obja§njenja. Uo6icete da 
su pojedine reCi ili delovi redeni- 
ca su nagla^eni (ispisani dru- 
gom bojom). Ukoliko sada mi- 
Sem kliknete na tu red ili grupu 
reel, ispisuje se tekst koji "ima 
veze" njom. Obidno na kraju 
teksta stoji i poruka ''Pogledaj 
takode i...” iza koje sledi spisak 
tema za koje se takode mogu do- 
biti informaeije. 

Stvar je u sustini jenostavna i 
omogucava veoma brzo pronala 
zenje potrebnih informaeija 
Ocigledno je da bi neki klasidni 
ji sistem sa menijima i podmeni 
jima oduzeo mnogo vile vreme 
na pri pretrazivanju. Naravno 
ovako organizovan help zahteva 
vise paznje i truda kod autora 
prilikom izrade. 

Rad podinje u obidnom tekst 
editoru (recimo TxEd ili Cygnu- 
sEd) gde cemo kucati meSavinu 
teksta i komandi kojima cemo 
ditavu stvar organizovati. Ko- 
mande mogu podinjati usklidni- 
kom, i tada uvek stoje na podet- 
ku linije, ili su uokvirene vitidas- 
tim zagradama i tada se mogu 


naci bilo gde u t^stu. Komande 
koje podinju usklidnikom su; 
lAtekst - komentar 
.Include imejajla - ukljudiva- 
nje drugog fajia sa diska, dimn 
se help moze razbiti u vise celi- 

!end - kraj teksta o nekoj te- 

Komande u zagradama: 

[Bime.temej - pri selekciji 
naglasene linije teksta prelazi 
se na ditanje teme "ime_teme” 
[deo tekstal - kao prethodno, 
samo §to se naglaSava samo 
"deo teksta" 

Pomocu ovih naredbi moie se 
izvesti skok sa teme na temu. 
Ukucani tekst treba snimiti sa 
standardnom ekstenzijom .mh, 1 
onda startovati kompajler sa; 
MkHelp ime_fajta1.nih lme,(ajfa_2.hlp 
koji ce kreirati novi fajl sa ek- 
stenzijom ,hlp i fajl topiclist u 
kojem su nabrojane teme. Sada 
je help spreman za koriScenje, 
potrebno ga je samo prikljuditi 
odgovarajucem programu, za 
sta su vam potrebni fajlovi hel- 
p.c, help.h i helpme.h. Na pocet- 
ku programa ubaci se: 

» Include 'helpme.h’ 
a u inieijalizaeiji; 

InftHelp(helplnfo); 

gde je helpinfo pointer na Hel- 
pinio strukturu (iz helpme.h faj- 
lal). Sada mozemo, kada koris- 
nik to od nas zatrazi pritiskom 
na HELP taster ili biranjem op- 
oije u meniju, pozvati funkeiju 
HelpMe: 

HelpMe{toplcnuniber); 
gde je topienumber broj iz topic- 
liste. Na kraju programs (pri os- 


lobadanju memorije, zatvaranju 
biblioteka i slidno) treba dodati 

' KIIIHelpO: 

dime se help uklanja. 

Autor je prilozio i programdid 
HView kojim se helpovi mogu 
pregledati i proveriti pre konad- 
nog povezivanja sa programom. 
Ako otkucate: 

HVIew demo.hip 

u CLI-ju videcete primer jednog 
od helpova koje autor napravio. 

MakeNews je program koji bi 
mogao da reSi probleme nekih 
domacih izdavaca casopisa na 
disketi koji nemaju korisnicke 
interfejse poput onih koji pro- 
gramiraju nasi zapadni susedi. 
Da biste omogucili svojim citao- 
cima da listaju stranice vaseg 
disk magazine miSem, biraju te- 
me pomocu gadzeta i gledaju 
IFF slike, mozete upotrebiti ovaj 
program, 

Rezolueija koja se koristi je 
840 X 256 X 16. Potrebno je sve 
tekstove napisati u nekom tekst 
editoru i snimiti ih u posebne 
fajlove, naertati sve slike u rezo- 
luciji 640 X 256 x 16. Zr.tim se na- 
pravi konfiguracioni fajl u slede- 
dem formatu; 

imejBjlB.sa.naslovnim.skrlnom 
broj.tekstova 
Zatim za svaki tekst: 
lmeJa)la_8a_8likom 1 
lmeJajla_8a_Bllkom 2 


pri demu postoji ogranidenje od 
5 slika. 

Ovaj konfiguracioni fajl se 
kompajlira pomodu programa 
MN: 

MN ime.kontig.lajia 
koji pravi fajl sa ekstenzijom 
.news. Na disketu sa disk maga- 
zinora se snime fontovi Topaz 
Ruby, diskfontlibrary, DOS na 
redbe addbuffers, border i na 
redba News. U startup-sequen 
ce se ubaci; 
addbuffers dfO; 40 

border off 

News ime_news_fajla 
Resetujte radunar i dobili ste 
disk magazin kakav ste verovat- 
no zeleli, 

BootBlock Rescuer vl.O 
Goran Grabovac iz Teslica po- 
slao je ovaj fini programcid koji 
sluzi cuvanju sadrzaja boot blo- 



ka u vidu ASCII fajia. Po starto- 
variju pojavljuje se meni u kome 
se izborom odgovarajuce opcije 
sadrfaj boot bloka moze snimiti 
na disk, ili uditati i instalirati na 
disketu. lako postoji prilidan 
broj virus killera iz kojih se ista 
stvar moze obaviti, pohvaljuje- 
mo autora i verujemo da de ova 
rutina mnogima dobro dodi, po- 
sebno onima koji pisu virus ki- 
ler ili. pak, prave kolekciju viru- 

SuperClock 

Dejan Ivkovid iz Loznice ima sa- 
15 godina, all je bio vredan i 


Workbencha. Srz rutine je ko- 
rektno napisana. mozda bi sat 
mogao bit! malo lepse grafidki 
resen, ali to ostavljamo vama, 
neka svako dotera rutinu prema 
potrebi. 

SuperLayer 

Dorde Novakovid iz Beograda 
salje rutinu za skrolovanje Su- 
perLayer-a. Svi oni koji se malo 
vi§e zanimaju za prozore i layer- 
s.library mogli bi da se pozabave 
ovim programom. 

Demo 

Dragan Bogosavijevic iz Alek- 
slnca za sve one koji vole demo 
programe prilaze svoj doprinos. 
Program zasluzuje svaku pohva- 
lu jer ce ostali clanovi Fan Clu- 
ba modi da saznaju sve o tome 
kako se prikazuje slika na ekra- 
nu, startuje muzika iz Soun- 
dTracker-a, pusta skroi s desna 
na levo, kako se definisu, prika- 
zuju i pomeraju sprajtovi po ek- 
ranu. kao se pisu copper-liste i 
kako se mogu napraviti jednos- 
tavne animaeije copper color ba- 
rova uz pomod procesora, kako 
se pravi interapt server za tasta- 
turu i VBI (Vertical Blank Inter- 
val), kao i Jos mnogo korisnih 
detalja. Draganu svaka cast za 
ulozeni trud. 

Otvaranje/zatvaranje 

ekrana 

Dusan Jovanovic iz Bijeljine je 
onima koji tek podinju da pro- 
gramiraju na Amigi namenio 
programdic za otvaranje i zatva- 

ranje screen-a (ekrana). Pro- 
gram je napisan u asembleru. 

• • • 

To bi za sada bilo sve. I dalje 
odekujemo vase programe u C-u 
i asembleru. Oni koji su nsm 
ved poslali svoje programe za- 
hvaljujemo, i nadamo se da ce i 
dalje biti aktivni dlanovi naseg 
Fan Cluba, Takode se nadamo 
da de ditava ova akeija doprineti 
vedera poStovanju originalnog 
softvera kod nas i inspirisati 
mlade snage da se bar malo oka- 
nu ubijanja "malih zelenih" i po- 
sv'ote se progrnmirnriiu ! 


Svef kompjuiem 
• Za Amiga Fun Club - 
Makedonskii 31 
turn Beograd 
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Ispravka 

U listingu datom uz tekst ..Amiga: Boot meniji” iz 
proslog broja (str. 37) potkrala se greska na samom po6et- 
ku. Prva masinska instrukcija treba da bude MOVE.L, a 
ne JMOVE. Greska je nastala prilikom prenosa teksta i 
listinga u PC format. 


Ja Tarzan - ti 
PC AT 

Pomagajte. Zorem se Mi- 


Kao prvo, primjetio sam 
da se ovaj dio lisia prilicno 
prosirio, a broj opisanih iga- 
ra ostao isti. Kao primjer 
navodim poslednja dva bro- 
ja-u bTOju 12/91 odnos bro- 
ja igara i posvecenog prosto- 
Ta skoTo tri stupca po igri sto 
je, moracete priznati, ipak 
previse. U broju 01/92 jedan 
opis je, u prosijeku, dva i po 
stupca jedne cijele stranice. 
Ovako preobimni opisi 


Ian, a mo] racunar PC A! novne ulazno-izlazne opera- 
286/16. Podatke o hard i soft- ^ije raCunara) i VGA BIOS 


programa SETUP.EXE (sa zaista nepotrebni jer citate- 
prve od tih disketa). - 

4. SHADOW RAM sluzi za 
kopiranje sadrzaja BIOS 
ROM-a (tu je program za 


-koTi/iguraciji mog racunara 
mozete uidett iz listinga i 
sadrzaja ekrana datoteka i 
test pTograma koje vam u 
pismu pTilaiem. Da biste 


DEVICE = SMARTDRIVE 
.SYS). -I 

Desavaju se 
cudne stvari 

Ja sam redovan citalac 
„Sveta kompjutera” i mislim 
da je ovaj list manje-vise 


voljiti i izbirljivije vlasnike 
racunara. Medutim, u po- 
slednje vrijeme desavaju se 
veoma cixdne stvari. Moje 
kritike se uglavnom vezuju 
za rubrike posvecene igra- 
ma, i to iz dva razloga. 


imali kompletan uvid u per- oS-a, ali se gubi na memori- 
formanse, vrsio sam dva j' 

uporedna testa -jedan kada 'cache (kes) je program za 
je sistem podignut sa hard ubrzavanje rada hard diska. 
diska i uz obracanje datote- jnstalira se ubacivanjem od- 
fcama AUTOEXEC.BAT i ... 

CONFIG.SYS i drugi kada je 
sistem podignut sa flopi dis- 
ka i bez obracanja dvema 
datotekama. Te dve datotefce 
su, pored BIOS SETUP-a, 
najveci problem koji me mu- 
ci pa mi, molim vas, odgovo- 
rite: 

1. Kako da preko DOS-a 
dobijem YU slova (mislim da 
je u pitanju kodna strana 
852), do sad sam to radio po- 
mocu VGAfontova? 

2. Kako da iz QUATTRO 
PRO-a 3.0 pozovem one 
zvuSne efekte? 

3. Kako da u WINDOWS- 
-ima 3.0 instaliram komple- 
tan QPRO (za sada imam 
grupnu ikonu QPRO-a i u 
okviru nje ikonu za poziva- 
nje QPHO-a i u okviru grup- 
ne ikone WINDOWS APLI- 
CATIONS ikonu SETUP MA- 
IN CODE u kojoj se, kada je 
pozovem, pojain prozor u ko- 
me pise bin code please run 
SETUP.EXE. Kako pravilno 
da instaliram QPRO 3.0 u 
WINDOWS-e 3.0? 

4. Za sta lacno sluze SHA- 

DOW RAM i CACHE i odak- 
le ih moj racunar obezbedu- 
je? Milan Paviovid 

Novi Beograd 

1. Bolje ostani kod VGA 
fontova, instaliranje CODE- 
PAGE 852 odnosi mnogo me- 
morije, a postoji i problem 
rasporeda YU slova u fontu. 

2. Koje efekte? 

3. Program ti lepo kaze da 
nesto ne valja, i da trazi po- 
novno instaliranje (sa origi- 
nalnih disketa) uz ' pomoc 


lju, igmcu, ostaje same da 
nabavi igru i slijedeci date 
upute, da je zavrsi. 

Drugo, primjetio sam da 
je literama vrijednost opisa 
opala, sve vise i vise se upat- 
rebljavaju stare froze, pa 
dva opisa jednog tipa igre li- 
ce kao jaje jajetu. Sve je ma- 
nje originalnih tekstova sa 
dobrom koncepeijom i do- 
brom realizacijom. Odt£ pri- 
mer takvog, loseg, teksta je 
TEST DRIVE III iz SK 01/92, 
a nauescu samo neke od 
.. .. . brojnih manjkavosti: pisac 

govarajuceg drajvera u dato- p^yo kaze da podaci o auto- 
tekji _CCWFIG.SY^Jrecimo: mobilima u igri msu pozna- 


ROM-a (isto to. ali se odnosi 
na ekranski prika) u RAM, 
sto se podesava u BIOS SE- 
TUP-u. Na ovaj nacin se ne- 
sto ubrzavaju funkeije BI- 


fi, pa zatim zauzme pola 
stupca opisujuci ih. Pisac se 
stnamo potrudio da prepiSe 
i prevede podatke o kolima 
iz nekjg stranog kataloga, 
ali je ocito zaboravio da pre- 
vede rijec POUND pa je po 
njemu „Tezina xxx POUN- 

^ DS" umjesto „Tezina xxx 

dobar racunarski meseenjak funti”. Takoder uvodi i nouu 
koji maze kvalitetom zado- sintagmu ..rotaeija u minu- 


ti" umjesto „obrtaj u minu- 
ti”. 

Skoro u svakoj igri sazna- 
mo da je ista „veoma zaraz- 
na" te da ce citateij „provesti 
sate i sate pred ekranom". 

Stoga vam predlazem da 


OBAVESTENJE PRETPLATNICIMA 

Obaveitavamo pretplatnike koji vrse pretplatu 
iz Inostranstva, da NIP „POLITIKA” ubudude 
iskijudivo prima pretplatu preko; 

hEXIMPO" ■ AG, CH - 5034 SUHR, Bernstr- West 64, Schweiz. 
Tel: ..41/64/310470 i ..41/64/310471, fax: ..41/64/310472. 

NA KONTO: NEUE AARGUER BANK, AARAU, 
Bahnhofsu. 49, CH - 5001 AARAU, Schweiz 

Konto broj: 214957.057.6 


POLUGODISNJA PRETPLATA IZNOSI: 

SAD 

USD. 

10.- 

SR NEMACKA 

DEM. 

22.- 

SVEDSKA 

SEK. 

108.- 

FRANCUSKA 

FRF. 

81.- 

SVAJCARSKA 

CHF. 

22.- 


Tro§kovi avionskog prevoza piadaju se posebno, 
nezavisno od pretplatne cene lista 


optse smanjite, a povecate 
broj igara - nesto kao letnji 
kokteU gdje o igri saznamo 
osnovne podatke, a na cita- 
teljima ostaje da ih nabave i 
pokusaju da ih samostalno 
savladaju. (Ako nastavite sa 
ovolikim opisima nece biti 
pitarua za drugu vaSu rubri- 
ku „Sta dalje?”). 

Ja sam vlasnik i Commo- 
dore-a 64, pa vam upucujem 
najostrije kritike, jer je ovaj 
racunar ni kriv ni dvzan ne- 
stao iz „SeTvisa”, a njegooa 
egzistencija u rubrikama po- 
svecenim igrama sasvim je 
neizvjesna i svela se na sve- 
ga 2-3 igre po broju. Moram 
vas podsjetiti da vecina va- 
sih citalaca ne poseduje ni 
Amigu ni PC vec upravo za- 
postavljeni C-64. 

Citalac iz Sarajeva 
Zahvaljujemo na kon- 
struktivnoj kritici, mada se 
u nekim stvarima ne moze- 
mo sloziti s vama. Opisi pp- 
jedinih igara* zaista sadrze 
skoro celo relenje, ali kod 
vecine to nije slucaj - radi se 
0 povecanju broja opisa za 
sesnaestobitne racunare, a 
te su igre, slozicete se, kom- 
pleksnije. pa zahtevaju duzi 
opis. 

Ideja o vise kracih opisa 
(slicno i.Letnjem koktelu” ili 
„Bice, bice...”) je zanimljiva i 
jednom smo to i pokusali. Is- 
postavilo se, na zalost, da ve- 
cina citalaca vise voli „kla- 
sicne" opise. 

Sto se tice „odumiranja” 
C-64, to je nesto sto je u ra- 
Cunarskom svetu sasvim pri- 
rodno. To sto nam stize sve 
manje opisa igara za ovaj ra- 
fiunar moze da znaci samo 
da sve vi§e nasih citalaca 
prelazi na Amigu ili Atari ST 
- tuzno, ali istinito. Mozda 
bas vi mozete da „popravite 
prosek”? 

Vase kritike i sugestije 
imale bi vecu teiinu da ste 
sepotpisali. J 

Glave, cilindri, 
sektori 

Kupio sam skoro 386 SX u 
firmi COMTRAD. Doslo je 
do pada fcon^guracije i sada 
nikako ne mogu da se pode- 
sim karakteristike hard dis- 
ka .fposto je nestandardna 
fconjtguracija). Firmu iz koje 
sam kupio racunar ne mogu 
da dobijem telefonom. Jedi- 
no sto znam o hard disku je 
da Ima 44 MB. Hteo bih da 
mi pomognete, koliko ovaj 
HD ima glava, cilindara i 
sektora? Tomislav Tomadevid 
Vriac 


= 38 = 'Kompjutera 


Objasnjenje 

Tehnifikom omaskom, u proSlom broju nije potpisan 
elanak „Novi Super VGA monitori: Vece, lepse, jasiuje” 
(str. 10). Autor ovog teksta je Sasa Stanojkovic. Izvinjava- 
mo se autoru i Citaocima. 


= I/O PORT 

' Da bismo ti pomogli mo- 
ras nam reel bar koji je mo- 
del diska (trebalo bi da na 
njemu pise, ill da si uz racu- 
nar dobio neku dokumenta- 
eiju). Cesto su na samom dis- 
ku napisani osnovni podaci o 
njemu (broj glava, broj cilin- 
dara). Potreban nam je i 
podatak i o tipu kontrolera 
(MFM, RLL, AT-BUS ili 
SCSI). 

Problemi sa nezeljenim 
brisanjera konfiguracionih 
podataka (smestenih u tzv. 
SETUP RAM-u koji se napa- 
ja iz baterije) veoma su cesti 
kod novije generaeije PC 
kompatibilaca. Zato svima 
preporucujemo da, 6im kupe 
racunar, ove podatke negde 
zapisu. Neke flrme u doku- 
mentaeiji koju daju uz rafu- 
nardajui ove podatke. J 


DEZURNITELEFON 


011/320-SS2 (direktan) i 
011/324-1S1 (loka( 369), 
aredom od 11 do 15 fiasova 
Od aada, avoja pisma za ovu 
rubriku mozete da iaijeta I 
preko naiag BBS-a (329-148). 


RF damage 

Javljam se pivi put i od- 
mah da uas pohvalim da je 
casopis odiican, ali imam 
nekoliko predloga: 

- Da povecate broj strana 
u boji. 

- Da Cvet kompjutera ba- 
de stalna rubnka. 

- Da napisete nesto vise o 
neurokompjuterima. 0 ovoj 
nouoj generaeiji kompjutera 
niste pisali od broja 10/90. 

- Podrzavam predlog Du- 
sana Resina iz broja 11/90 o 
reprintu S.K.~a, kao i pred- 
log 0 top-lisli igara. 

- Nastavite sa objavljiva- 
njem dodataka kao ranije. 

U poslednjem broju ste pi- 
sali oA500+ ali niste naveli 
da li ce programi namenjeni 
tom kompjuteru raditi i na 
ostalim Amigama: 3000, 
2000... 

Imam i jedno pitanje. Na 
mom C-64 neispravan je 
RF-^odulator. Na TY-u 
imam sliku ali nemam ton, 
Suje se samo Sum, tako da 
sam prinuden da utisam te- 
levizor. U poslednjem broju 
pisali ste o povezivanju sa 
muzickim stubom, pa me in- 
teresuje da li mogu dobiti 
zvuk preko muzickog stuba 
iako je RF-modulator po- 
kvaren? 

Radomir Peiic 
Vranje 


Mozda ti RF-modulator 
nije u kvaru, mozda je pode- 
sen za engleski TV sistem 
(to mozes popraviti §raf6i- 
cem koji se nalazi na modu- 
latoru; na nekim modelima 
umesto za to slu2i sicusni 
preklopnik). Ako je pak ra- 
cunar jedno vreme normal- 
no radio, onda je posredi 
kvar koji neraa veze sa RF 
modulatorom, osim ako je i 
zvueni Cip u kvaru. 

U slucaju da je problem 
samo u RF modulatoru, ton 
bez problema mozes dobiti 
preko muzickog stuba. samo 
treba da napravis kabl za po- 
vezivanje. J 

... Hi ja ne 
znam da 
koristim ? 

Pre sedmicu dana dobio 
sam ..EPROM modul" za C- 
-64 sa programom „Profi As- 
sembler 64". Kada probam 
da ukucam program koji 
sam dobio uz modul ili iz 
neke knjige o masincu, na 
primjer: 

10 SYS 28672 

20if=- 1024 

30.OPT00 

40 LDA # 0 

program primi prvi red, ali 
drugi, treci i svaki sledeci 
nece, samo izbaci poruku 
SYNTAX ERROR IN 20. 30... 

Da lije ovo zbog neisprav- 
nog programa, ilija neznam 
da koristim ..profi asembler 
64"? 

Faruk Babovib 
Sarajevo 

Sve bi bilo u redu da imas 
kasetnu ili disketnu verziju 
Profi Assemblera. Medutim, 
posto imas verziju koja je u 
modulu, startna adresa (to je 
onaj broj iza SYS u desetoj 
liniji tvog primera) morao bi 
da se promeni. Na zalost, iz- 
gleda da si uz modul dobio .. 
uputstvo za kasetnu verziju, 
a tako su pisani i primeri u 
knjizi, Prava startna adresa 
morala bi se nalaziti izmedu 
32768 i 40960, sto ti moze reci 
samo proizvodac modula, 
Verujemo da je samo to uz- 
rok tvojih problema. J 

Smeta li 
resetovanje 

Moj raSunar je C-64 i ne- 
davno sam za njega kupio 
reset taster modul. Sada se 
pitam: da li mom racunaru 
smeta cesto koriscenje reset 
taster modula (cesto reseto- 


vanje) i da li sam reset mo- 
dul smeta racunaru? 

U cemu je razlika izmedu 
resetovanja i iskljucivanja 
radunara? 

Sme li se reset taster mo- 
dul vaditi ili pomerati za 
vreme rada racunara, i da li 
reset taster modul sme da 
bude prikljucen na racunar 
non stop - da se duze vreme 
ne vadi iz racunara? 

Ivan Todorovid 
Lu6anl 

Osnovna namena reset 
tastera i jeste sprecavanje 
elektriCnog „soka” prilikom 
cestog ukIjuCivanja i isklju- 
cavanja. Upotreba reset mo- 
dula nije stetna po raCunar, 
a bilo koja manipulacija (uk- 
Ijucivanje, iskljucivanje, po- 
meranje) sa modulom, kao, 
uostalom, i sa bilo kojim pe- 
riferijskim uredajem, PRI 
UKUUCeNOM RACUNA- 
RU moze biti pogubna i po 
rafiunar i periferiju (ovo vec 
znaju i vrapei na grani). J 

Simon’s 

Compiler 

Posedujem C64 i kupio 
sam program Simon’s com- 
piler, ali on nikako nece da 
radi sa kasetofonom vec 
stalno idaje poruku da dis- 
ketna jedinica nije prisutna. 
Zbog cega se to desava, had 
sam kupio kasetnu verziju 
ovog programa? 

2eljko Zemberi 
Ruma 

2eliko, program ti prijav- 
Ijuje da disk nije prisutan iz 
prostog razloga sto je je i 
pravijen da radi iskljucivo sa 
diskom. Koliko je nama po- 
znato, BASIC kompajleri 
(prevodioci) za C-64 ne rade 
kasetofonom, a to sto si ku- 
pio „kasetnu verziju” znaci 
samo jedno: da si od strane 
nesavesnog pirata - preva- 
ren. Naime, nije ni maio tes- 
ko izvesti da se bilo koji pro- 

S.T.U.r'^TRIM" nudi: 
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A. Trgovine na malo 

B. Komisione prodaje 



gram u6itava sa kasete 
umesto sa diskete, ali nasi 
„majstori" pri tom ne provc- 
re da li takva verzija i radi. 
Tako se na trziStu pojavlju- 
ju, recimo, „kasetni” kom- 
pajleri i „kasetni” GEOS (pri 
prvoj promeni fonta javlja 
da nema disk jedinice). Ima i 
obrnutih primera - igara Aa 
disketi, koje, po odigranom 
prvora nivou ispisu ..Press 
PLAY on tape"! J 

2 diskete=2 
drajva ? 

P’re mesec dana prodao 
sam Commodore 64. Sada 
zelim da kupim Amigu 500 
pa imam nekoliko pitanja: 

1. Da li da kupim Amigu 
500 VI. 3 ili Amigu 500+? 
Cuo sam da je Amiga 500+ 
bolja od VI.3 ali da ne rade 
svi programi sa VI. 3. 

2. Da li mi treba dodatni 
disk drajv za programe koji 
su snimljeni na dve diskete? 

3. Koji mi modem prepo- 
ruiujete za Amigu 500+ . jer 
bih zeleo bos nju da kupim? 

4. ieleo bih da nabavim 
program: ..Master Virus Kil- 
ler 2.1” pa uas molim da mi 
date adresu na koju mogu 
da ga narucim, po moguc- 
stmi u nasoj zemlji? 

Dragan Todorovid 
Kraljevo 

1. Sve sto si cuo - taCno je. 
Medutim, ocekuje se da ce 
svi buducl program! raditi 
na verziji „plus”. Savetujemo 
ti da proCitas tekst o Amigi 
500-1- objavljen u broju 2/92. 

2. Naravno, NE. Kada ra- 
Cunaru zatreba neSto sa dru- 
ge diskete, on ce te ljubazno 
zamotiti da izbaciS staru i 
ubacis novu disketu. 

3. Proprorucujemo SUP- 
RAMODEM 2400 PLUS. Ina- 
ce, moze se koristiti bilo koji 
eksterni modem brzine pre- 
nosa minimalno 1200 bauda. 

4. Kad nabavis modem, 
program mozes. potpuno 
besplatno, skinuti sa nekog 
od Beogradskih BBS-ova 
(npr. BBS POLITIKA). Ina- 
6e, p.virus-ubice" su obavezni 
deo repertoara Bilo kog pre- 
prodavea programa (narod- 
ski redeno - pirata), pogledaj 
po oglasima. 
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SEGA Master System 

Jednostavno -zamzno 

SpeciJaUzovane konzo/e za igru nisu stekle veUku popularnost u 
naSim krajevima. RoditeIJi $u deci radije kupovali kompjutere, pa 
neka se deca igraju, ali neka pone$to i nau6e... 


ra ecina ovih kompjulera koristi se, 
ipak, Iskljuclvo za igre. Nekolici- 
na kompjutera cami u budzacima 
nakon splasnjavanja podetnog in- 
» teresovanja, a za neke modele se 
ne mogu nati nikakvi program! nakon uspeS- 
ne transakcije predusretljivih roditeija („ku- 
pio sam jeftino od kuma Pere model Trapist 
128"). 

Vecinu skolaraca programiranje uopste ne 
zanima (sto je i normalno) i zadovoljili bi se 



obiCnom konzolom za igre, razvijajuci svoje 
motoricke, a ponekad i intelektualne, sposob- 
nosti. Nazalost, otezana nabavka i, 6esto, ne- 
opravdano visoka cena konzola, predstavljali 
su nepremostive teSkoce. Zahvaljujuei privat- 
noj inicijativi (a kako bi drugacije?), veliki 
deo tih problema trebalo bi da ostane iza nas. 
U svetu veoma popularna, Sega Master Sys- 
tem konzola i igre moci be da se nabavi po ve- 


oma povoljnoj ceni (200 - 250 DEM konzola i 
60 - 70 DEM igra), a za nabavku se pobinulo 
preduzece IVC. 

Kome je namenjena konzola? Nekoliko vat- 
renih ,.koiQpjuterista’' odmah mi je dalo do 
znanja da je to „osmobitna masina mnogo lo- 
sija od Amige". Stvari se moraju razdvojiti u 
korenu - Amiga je kompjuter, Sega Je, isklju- 
bivo, konzola za igre. Ako zelite da programi- 
rate - Sega nije za vas. Ali ako zelite zabavu 
bez dugotrajnog ubitavanja sa kasetofona, 
bez „Stelovanja glave", sa programima koji se 
sigurno ..uCitavaJu’’ razmislite o Segi. Ako ste 
roditelj koji je svom junioru neoprezno kupio 
PC i odmah zatim ga zaplenio kao „preskupu 
igracku" - opet razmislite o Segi. Cena od 
27.000 dinara u februaru 19B2. nije previsoka 
ako be spreeiti porodibne evade. 

U sustini kompjuter 

Sega Master System je organizovana oko 
procesora Z80, ima 8 KB RAM-a i ROM od 
131 KB od bega 128 KB zauzima igra „Alex 
Kidd in Miracle World” koja je vec ugradena 
u konzolu (ulazi u cenu). Ostale igre isporubu- 
ju se u obliku kutijice (cartridge - kertridz) 
koja se utakne u konzolu. Ekran je sastavljen 
od 256 X 192 tabkica (pixela), a po ekranu mo- 
ze da se krebe do 256 sprajtova (likova). a na 
raspolaganju je trokanalni generator zvuka i 
suma. Uz konzolu se dobijaju dva upravljab- 
ka uredaja (Control Pad), ispravljab za napa- 
janje strujom, RF kabl za povezivanje sa teie- 
vizorom i skretnica na koju se prikljucuju an- 
tena i konzola da ne biste moral! stalno da 
iskljubujete antenu i ukljucujete konzolu i ob- 
rnuto. Sve to spada u standardnu opremu Se- 
ga Master System-a. Po zelji mozete da na- 
bavite diojstike , svetlosni piStolj, trodimen- 
zionalne naocari i AV kabl za povezivanje sa 
monitorom ili televizorom koji ima AV ulaze. 

Konzola se veoma jednostavno povezuje, 
ima dovoljno dugabke kablove da ne morate 
da se ..prilepite” za televizor i spremna je za 
igru bim se ukljubi prekidab power. Buducim 
igrabima treba skrenuti paznju da nikakvo 
ukljucivanje i iskijubivanje kablova ili kertri- 
dza sa igrama nije dozvoljeno dok je Sega uk- 
Ijubena (kao, uostalom. kod bilo kog drugog 
kompjutera). Ako zelite dug iivot vasoj kon- 
zoli, stalno to imajte na umu i gaslte je pre 
nego Sto krenete da ..bupate" kertridz. 

O igrama be biti vise rebi na stranicama 
rubrike Svet igara. Za sada same toliko da su 
igre lepe i doradene. veoma zarazne i da ih 
ima za sve uzraste i interesovanja (potvrdeno 
u praksi). Na raspolaganju je vecina najpopu- 
larnijih igara za „obibne” kompjutere uz na- 
pomenu da se igre, obibno, najpre pojave na 
konzolama pa se tek onda „preraduju" za mo- 
dele kucnih kompjutera. Ako smo vas dovolj- 
no zainteresovall, obratite se na sledecu adre- 
su ili telefon; IVC, PP za spoljnu i unutrasnju 
trgovinu, 11000 Beograd, Dr Velimiroviba 1 - 
prodaja: Bulevar Lenjina 109/17, Tel. 
011/146-307. j 

Vo/ff GAStd 
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macije. Ove animacije nalikuju onima na ko- 
je smo navikli na Amigi, s tom razlikom sto 
koriste 64, 128 ili 256 boja iz palete od 16 mili- 
ona. CD-I ima ugraden i Photo CD standard, 
razvijen u Kodak-u, koji omogucava snima- 
' nje fotografija na CD. Radi ilustracije, naves- 
cemo da je Commodore najavio potpisivanje 
ugovora sa Kodak-om pre vise od 10 meseci, 
ali zasad jos ni§ta. 

Umalo da zaboravimo ono po bemu je CD 
najpoznatiji - zvuk. Specifikacije CDTV-a po- 
trazite u nekom od prethodnih brojeva Sveta 
kompjutera. CD-I ima betiri audio nivoa. 
Raspon im je 44 KHz do 8.5 KHz. Ono sto 
CD-I ne moze a CDTV radi bez problema jes- 
te generisanje zvukova. 

Pogledajmo masinu otpozadi. CD-I nema 
kompjuterske portove koje nalazlmo na 
fCDTV-u. Tu su samo RCA izlazi za audio i vi- 
deo, S-VHS izlaz, antena in/RF out konekto- 
ri (F-type) i veliki port za .,Full Motion Video" 
karticu koja se jos nije pojavila. lako se s 
prednje strane nalazi ulaz za tastaturu, odgo- 
vorni u Philips-u tvrde da je ona namenjena 
samo proizvodabima softvera. 

Najobiglednija fizibka razlika izmedu dve 
masine je sto CD-I ne zahteva dodatak „Disc 
Caddy", vec CD prima direktno, kao i svaki 
normalni plejer. 

CD-I tehnologija namenjena je masovnom 
triistu. Commodore je uvek igrao na kartu da 
je srce CDTV-ja stara dobra Amiga i da se uz 
mali trosak dobija kompjuter sa CD-ROM- 
-om. CD-I, s druge strane. uopste ne pokusa- 
va da bude kompjuter (u smislu u kojem smo 
to navikli). Njegovo mesto je na polici, pored 
videa, TV-a, deka i tjunera. U sustini, to je 
kompakt disk plejer sa grafikom (izvrsnom) i 
ogromnim mogucnostima za igre i edukacio- 
ne programe, Programiranje i obradu teksta 
zaboravite, 

Kontrola 

Ponovo cemo preskofriti CDTV, jer je o njego- 
vom daljinskom upravljacu vec pisano. CD-I 
ima sasvim drugabije kontrole. Njegov daljin- 
ski upravljab. koji sadrzi i dzojstik, dosta je 
jednostavniji, ima samo 12 tastera. Tu je, 
dakle, sve, za igranje i za normalno slusanje 
muzike. Razlika je u velibini, CDTV-ov da- 
Ijinski upravljab koristi se sa dve ruke, a CD- 
-I-jev sa jednom (osim kada koristite njegov 
dzojstik). 

Cena? Sitnica... 

lako je trebalo da koita 1000 doiara, CD-I se 
u radnjama pojavio po ceni od 800 doiara, isto 
kao CDTV. Cena CD-I-ja be ubrzo pobeti da 
pada zbog konkurencije. Pojavibe se citava 
gama razlibitih uredaja sa skromnijim i boga- 
tijim mogucnostima, slicno televizorima ili vi- 
deo-rikorderima, po principu „Koliko para - 
toliko i muzike”. Primera radi, Matsushita 
vec radi na LCD verziji, Sanyo priprema po- 
rtabl, a Pioneer kombinaciju CD-I/Laser 
Disc. I cena softvera je na strani CD-I (zabo- 
ravite piratovanje, to sa CD-om nije mbguce); 
od 20 do 40 doiara, za razliku od 40 i vise kod 
CDTV-a. 

Buducnost 

Voleo bih da nije take, ali hladna i surova 
presuda glasi; odgovor na pitanje iz naslova 
ovog teksta je ..CD-I". Firma Commodore 
svoje bedo reklamira na isti nabin kako je 
svojevremeno reklamirala Amigu, znabi ni- 
kako. Pa bak i da se to promeni, moze 11 se 
CBM uhvatiti u kostac sa gigantima poput 
Philippsa, Sonyja i drugih? Potsecajubi se na 
, buvenu frazu iz vesterna; .,Ovaj grad je suvu- 
se mali za nas dvojicu." zakljubujemo da be, 
kao i uvek, trziSte prihvatiti samo jednu teh- 
nologiju:To be, najverovatnije, biti CD-I. J 
Aleksandar CONtC 
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EPROM moduli za 
Commodore 64/128 


Ove EPROM module dizajnirali smo sa 
puno painje. Zbog toga Vam 
preporudujemo da nabavite original koji 
Vam garantuje dugotrajan i ispravan rad. 
Moduli su smeSteni u profesionainu 
plastiCnu kutiju sa reset fasferom. 



1. Turbo 250LD + Turbo 2002 + 
podeSavanje glave kasetofona. 

2. 6 najboljih Turbo programs + 
podeSavanje glave kasetofona. 

3. Final Cartridge II (joS uvek najboiji 
odnos cene i mogudnosti). 

5. Giant Copy + Copy 202 + Turbo 
250LD + Turbo 2002 + BOOS + 
podeSavanje glave kasetofona. 

6. Profi Assembler/Monitor + Turbo 
250LD + Turbo 2002 + BOOS + 
podeSavanje glave kasetofona. 

10. Epyx (najboiji i najkompletniji modul 
za rad sa diskom). 

11. 6 najboljih Turbo programs + Copy 
190 + Assembler/Monitor + 
podeSavanje glave kasetofona. 








CENE MALIH OGLASA 

Ako nam Saljete mail oglas, tekst oglasa treba da bude 
Citko otkucan, sa prebrojanim reCima (raCunaju se I 
adresa i telefon), maznakom za koju je rubriku (Amiga, 
C-64, Atari ST, PC I kompatibilcl ill Razno). 

Uz tekst treba priloiiti jedan primerak SDK uplatnice (ori- 
ginal, ne fotokopijul) uplaOene na odgovarajuOi iznos. 
Samo oglasi primljeni do 15. u mesecu dolaze u obzir za 
objavijivanje u broju od narednog meseca. 

Adresa: Svet kompjutera, mail oglasi, 

Makedonska 31, 11000 Beograd. 

Novae treba uplatiti na 2iro-ra&un broj: 

60801-603-24875 

sa naznakom 'mall oglas u Svetu kompjutera' 

Cene oglasa: 

• OtbOni mail oglasi: prrfh 10 reCi 1000,00 din. 

9 svaka slededa reO 80,00 din. 

9 UokvIrenI oglasi: 1 cm na 1 stupcu 1.600,00 din. 

9 1 cm na dva stupca 3.200,00 din. 

Najmanja mogu6a visina uokvirenog oglasa je 2 cm. 





ORION Novi Sad - Za Commodore 64, 
disketne i kasetne. najstacije i najnovije 
igre, najbrze, najkvalitetnije i najjeftini- 
je u zemiji. Svaki kupac dobija bespla- 
tan katalog na disketi (kaseti). Nazovi- 
te: 021/M1-351. 


TOP STAR nudi disketne igre, otiginal- 
ne igre, kompieti kasetnin igara, po- 
voijne cene, tel, 021/390-040, 


VLASTA M SOFT 

Igre i ptogcami za COMMODORE 
64/128, Po)edinacno i kompieti na 
kaseti i disketi, Najjeftlnije u gradu, 
katalog besplatan, 

11080 ZEMUN, Garibaldijeva 
4/26, tel, 011/104-938. 


COMMODORE 64 - popravci, rezer- 
vni dijelovi, ugradnja reset tipke, AV- 
-kablovi, senzorske palice, tv-mix i ia- 
pravljae, TcL 072/414-243. 


NEW BETTER CLUB - Najjeftinije dis- 
ketne igre - programi. Stnimljena dis- 
keta samo 130 dinara. Vladimir, tcL 
071/521-353, Mira, teL 071/520-924. 


KOMODOR 128, disk 1S71, RAM disk, 
printer Star LC-IOC, traktor SF-IODJ, 
450 disketa. Tel. 011/340-229. 

MEDA Soft - 7777 disk i kasctnih pro- 
grama. Prodaja - razmena. Tel. 
012/32-072. 


SARAJEVO Oiigiiial Club nudi: naj- 
kvalitetnije, najjeftinije. najtrazenlje 
kasetne igre i komplete. Katalog bes- 
platan. Tel. 071/415-594. 


PEGO Soft za C-64 preko 2000 igara i 
usluznih programa. Povoijne cene, za 
katalog poslatl 30,00 din. u koveitu. 
Novae vracamo uz prvu narudzbo. Na- 
zovitell! Petrov Gjorge, ul. “Vanco Ki- 
tanov' IS/S, 92400 Strumica, lei. 
0902/26-048. 


T.N.T. TEAM - najbolje kasetne igre za 
C-64. Koie Kolara 34/ A, 23000 Zrenja- 


POKE ENCIKLOPEDIJA I/!I 

Nezaobilazni prirucnici za sve lju- 
bitelje kompjuterskih Igara. Sve o 

besmrtnosti na jednom mjestu: de- 
laljna uputstva i hiljade pokova. 
Cena S20 din PTT. 

Tel. 076/23-027. 


12. Simon's Basic II -i- Turbo 250LD + 
BOOS + podeSavanje glave kasetofona. 

13. YU Wizawrite + Turbo 250LD + BOOS 
+ podeSavanje glave kasetofona. 

14. Doctor 64 + Copy 202 + Profi 
Assembter/Monitor + Turbo 250LD + 
Turbo 2002 + podeSavanje glave 
kasetofona. 

18. Oxford Pascal (verzija za kasetofon). 

21. Final Cartridge III (trenutno najboiji 
modul koji postoji - ima sve Sto Vam 
ye potrebno). 


PRODAJEM Commodore 64, kolor 

monitor 1802. Atari 2600 modul i igre. 
Darko, tel. 018/23-924. 


COMMODORE 16. 116, plus 4: 1000 
programa, besplatan katalog, pokice. 
Jugoslav Maksimovii, 11321 Lugavib- 
ua, tcL 026/76-188. 


C64. 128, CP/M & Amiga - Veliki izbor 
usiulnih programa i igara i uputstava 
na disku i kaseti. Katalog. TeL 
021/611-903. 


C-64 - Veliki izbor programa (preko 
3200), Prodaja pojedinajno. Niske ce- 
ne. Besplatan katalog. DC2-Soft 11420 
Smed. Palanka, Pionirska IS, tel. 
026/34-051. 



20CKY SOFT - C64/128 

Veliki izbor mesecnih i tematskih 
kompleta. Usiuini programi na 
kasetama j disketama. Izrada intro 
makera. Katalog besplatan! 
Tel. 018/46-673 1 53-524 


Dajemo garaneiju u trajanju od 12 meseci. 
Isporuka za 24 sata! 


fewUTEfl4:=41 ^ 




COMMODORE 64/128 


SPISAK ADRESA PRODAVNICA KOJE PRODAJU NA^E KOMPLETE 


^ BEOGRAD > 

KOHIUUTERSKI HLUB 

"ALUJ-ALLO” 

KOSTIi SmUNOVK'^ 8 

IV sprat, Stan 18 — kod ATELJEa 212 
tel. 011/32-22-77 

osim kompleta za commodore 64 mozete 
naCi i najbolje programe za AHIGU 500 
kao i izabrane DISKETTE programe za 
, commodore 64/128 > 



ZARKOVO 

'I 


BCD 



"LEONARDO” 



TRGOmCKA 26 


\ 

TEL 01I/S08-45S 

J 


BEOORAD 

’’SIMEON” 

kod hrama Svetog Save 
MadvanAa 
TEL. 011/450-536 


VOZDOVAC 

BEOGRAD 

’’MM” 

Xf/E ILKiA 95 


ZVEZDARA 
BCD 

"DOSI1EJ” 

REVOIAXIJE 197 a. 


BEOGRAD 

"SIHEONTRADE” 

29. NOVEMBRA 32 
TEL. 011/322-774 


TUZLA 

”NAM£ET 

VEUKA VLAHWICA 9 
TEL 073/33-263 


SARAJEVO ' 


ZARKOVO ] 

"COL SHOP" 


”MM” 




HALA SKENDERIJA 


VODOyODSKA 80 

^ TEL. 07IA559-120 J 


[ TEL 011/516-253 J 


BANJA LUKA 

"SUPER 33” 


TI TWA 33 
TEL. 078/22-959 


POZAREVAC 

"ttlJICKJOY” 


BOSANSKA 30 
TEL. 012/228-018 


KADA SVI PIRATi KUPUJU KOD NAS, ZASTO NE BISTE I VI !!! 


MIX No 1 * NAJTRAZENIJE IGRE 1 

Izbor n^traienih igara iz na^h ko/nplela 
legendami DOUBLE DBA/30N II. veBd hit sa automata DRAGON NINJA, 
naibom Hiper za C64 HIBALL POWER. KECERI. 6uvene GIANA SISTER. 
TETRIS - veSki niakl hit. ELITA - leoenda. FIST tt.M... 


MIX No 2 + NAJTRAZENIJE IGRE 2 


Izbor oajtrazeogib igara iz nisih komplela 
oajbolja puca£ioa OPERATION WOU; raDlaatiCan SHINOBI, igrkase 
aulomala CABAL, spaeile laoce - HOSTAGES, Svarceoeger u railing me 


SREDNJI VEK + 
KRSX^KI RATOVI 
Iron Lord, 

Knigbi Games, Sir Lanceloi, Raid , 


POMORSKE BITKE 


BORBE SA MACEVIMA 
_+.GLADIJATQRI 


PUSTOLOVINE * 
AVANTURISTICKI 


GUSARSKE BITKE 


BPIBHiKTO iNinia Komjafie, 
Spartacue, Barbarian. Gladiaiora -J ■ 


SAM SVOJ MAJSTOR 
* GAME MAKERI 


Napravite svoju igru bez 
poznavanja program, jezika 


AVIJACIIA + 
PUCACKI I 

CUVENE BITKE: 1942, 1943, ^47, . 
AXE, Sanxion, Ftying SbsiL II 


PLATFORMS 


; HOROSKOP + BIOIITAM 


Video Titles 64, Kueni Bud2eti, 
l^uCi Rafiuoi za kasetu i disk, 
Loto Tod 39 


' NAJ C-64 1 + ' 

NAJPRODAVANIJE IGRE 1 


NAJ C-64 2 * 
NAJPRODAVANIJE IGRE 2 


STRATESKI + CUVENE 
VOJSKOVODE 


War Games, Laser Squad II, Sim 
City, Theatre Europe, Ivo Jima .. 


NAJBOLJE ’90 1 + 2 


Kick Orril, Die Hard I. Pinball 
Powcn Beach Woile)^ BDlennis, 
Double Dragon, The Race 


NINJA KORNJACE * 
NAJ.EP$A GRAFIKA 


LEGENDA 2 + IGRE SA 
TOT LISTE 2 


ULICNE TUCE 


IGRCMETAR + IGRE SA 


Svc igre koje su u Svetu kompjulera 
Svctu igara u 1990. dobileocenu vee 
odTmfc 


Svaka kaseta sadrzi TURBO 250, program za stelovanje glave, spisak programa. uputstvo i \ 30-60 igii^ J 


Profesionalno uraden katalog (50 d.) saljemo samo uz narocene kasete i poklanjamo program [biORITAM 


Ailo-Allo, Koste Stojanovica 8, IV sprat, stan 18.ibiu.ATELje.iu 


11000 Beograd. 


(Oil) 32-22-77 


Prva grupa koja je zvanicno proglasena za najbolju^^H 














8 COMMODORE 64/128 



LIKOVI IZ STRIPOVA + 
ZVEZDE IZ FILMOVA 


Mweni. BMmin, Si^ermin, Fluh 
Gordon, Spiderman, Fantom.Tirran .. 


LOGICKI + MISAONI 


proverite logieko razmiiljanje kroz 
igni; Rick Daogerous, Dan Dare III 
leal Intdigcncije, Iktria 


SPORT 1 + 2 


Pudbal, Kotarka, Atlelika, Odbojka, 
nivaoje, Golf, Ikois, Biciklizam, 
Stretjaitvo, Boks .. 


DUEL + DVOBOJ 


NINJA -t- KUNG-FU 


T. Boxing I, Ping-Pong, Knockout, 
Fist II, Hypefbowling, Sparlacus, 
Ninja Maaacre, Match Point „ 


Last Ninja I i II, Ninja Spirit, Ninja 
Warriors. Ninja Commandos, Bionic 
Ninja, Ninja Master, Saboteur .. 


AKCIC^I + SPECIJALCI 


BOZiCNE CAR(XIJE 

IGRE NA SNEGU 


Eleda Mraz, Orudvanje, Sankanje, 
Skijanje, Klizanje, Bob, tlaninarenje 


GRAFICKI 


MUZlCKI 


Fight Ihil sa Amge), Thunder Jatirs, 
Tarzan Ape. Sword S ftose .. 


IGRE BEZ GRANICA 


SKEJT * AKROBACIJA 


NAJBOLJE'91 1*2 

Sufjermacy. SpnedMH II. Narco 


NBA * KOSARKA 


AUTO-MOTO 
FORMULA 1 


BORILACKI * KARATE 

Kcceri. Kung-ru, Box. Sumo. 
Kendo. Ninia. Bruce Lee. Samurai. 
Shao Lin. International Karate .. 


RATNI * KOMANDOSI 

Green Beret. Platoon. Operation 
Wolf. Army Movies I i If. Jackal. 
Falklands. A.C.C.. 30 Tar*. 1942 .. 


JAMES BOND 


Ghostbusters I ; II. Vampyre. 
Memphislo. Nosleratu. Dracula 


jedini originaini izvor ovih kompleta za C-64/128 


I1SI 


AOVO 


I 


DOBITE IJ NAJKOHPLETNIJI KONRIUTERSKI KLUB "ALMI-ALLO” U 
KOSTE STOJANOVICA 8, SPRAT 4, STAN 18 
NIIDIHO: ' KASETNE KOMPLETE ZA C64/I28 ' VELIKI IZBOR DISKETNIH lOARA ZA GG4II28 ' 
011132-22-77 NAJBOUI IZBOR PROGRAMA ZA ANIGU 500 ‘ 011132-22-77 


TENIS 

-I- 

GOLF 


KVISKOTEKA 
* TRIK SOU 

Show. Music. Sport. Pop Rack Kvu 
Igra Asocdaciie. Memorae. Po/mova 


MUNDIJAL + FUDBAL 

Maradona, Butrageno, Lineckei; 
Hugo Sanches, Barezi, ShiHoo, 
Dalglish. Italy 90. Kick Off II ... 


Commando, Rambo III, Predator, 
lUrbocop, Robocop, Hostages, I. 
Jones Die Hard I, T Ren^ade ... 


ENGLESKI 

+ 

nemaCki 


CRTANI * 

ilVOTINJSKO CARSTVO 


SIMULACIJE + 
VAZDUSNE BITKE 

AC.E. I i II, F-M, F-I6, F-18, F-40. 
JRp Gun, Spitfire 40, Hghter Pilot 


FILM -I- 

HO^IVUDSKI HITQVI 

Umri Mutki L Red Heal, Ibp Gun, 
Rambo, Cobra, Batman ... 


HELIKOPTERI * 
PUCACKI 2 
Tiger Mission 1 1 II. llgvoe^piuc 
Thunder. Tiger H^tCun Runner 


TETRIS + SLAGALICE 

Hock Out, Weiltris, Lysis, Wahn, 
nieadra. Rotation II, Patbal, Mega 
Iktris, Mental Bloks, Ibirii 


MEGA KORISNICKI 
U2 

OKO 60 NAJBOLJIH PROGRAMA 


SUPER HIT 128 


NINJA KORNJACE II ' rantaslieno, WRESTLEMANIA - najboiji keCeri zs 
C-«4, SIMPSOiOVl - super, DOUBLE DRAGON III - legenda se nastavlja, 
DYUN DOG - Cuveni strip, THE BLUES BROTHERS - po filmu .. 


IGRE SA AUTOMATA + LUNA PARK 

n^poznalije igre sa automata i na Comodoru 64 
DouUe Dragon, Dragon Ninja. Gerila War, Tiger Road, 1942, 1943, nekoliko 
POKERA, legenda sa autotnata - Pacman, Donkey Kong, i joS puno hhova 


LAS VEGAS -I- 
MCM^TE KARLO 

Rulet, PNier, Jads Pot, Kazina, Strip 
^ Poker, Fiiperi, Bilijari, Aulomali 


MENADZERSKI * BIZNI 


DRUSTVENI -I- IGRE ZA 
CELU PORODICU 

Karle, Sab, Monopol, Domine. 
Master Mind, Podmomice, Riper 


WESTERN -t 
D1V1..U ZAPAD 
Buffalo Bil, Qiwboy Kid, Bt^ress 
Ride^ Gun Smoke, West Bank ... 


SVEMIR * 
ZVEZDANI RATOVI 


DETEKTIVSKI 


EROTSKI + PORNO 

Samantha Box, Nude Girls, Sex 
Games, Dirty Movie, Strip Poker, 
Parly Girls. Sweedisb Erotica Show 


HIT 126 


Pit Fighter, Out Run F.urope, C'havy 
Chase, The Cycles, Lost Ninja, C.J 
In USA, WC Rugby. Shuffle ... 


NAJNOVIJE IGRE - HIT 129 

PP HAMMER - na vrhu svib lop lista, ALIEN STORM - igra sa Sega 
automata , BATLE COMMAND, NEIGHBOURS, TITANIC BUNKY, 
3D BILIJAR, ZACK - super b&ovi sa Amige, JETSC^S - Cuveni ertaci ... 





























KASETOFON za cmiimxm 
COMMODORE 64 klasik 
COMMODORE 128 
DISK IS4I n 


Najprodavaniji kudni raCunar 
Idealan za pocefnike 
PrihvaCen je i u maogim Skolama 
kao nastavno sredstvo 
garancija 6 meseci 


SUCK SHOT II 

sa auumatskim 
pucanjem 


STOMPflCI LX~400 
LQ-200 
LQ~450 


c^o nan iJoziG 
aafobfisi; 7 ^ i OH 

tucirnijuji: 7 , 9, II 
rjalo2;i'rrjo sg ca Z-cinutHkom 
cGntnu blokg 70 


COMPUTER 
Vam pne 




1 , 

V. eSESBl\\\\\\\ - 

COMMODORE 64 II 


sisBiaasnnm«BS> 


AMIGA 500 

raiunar godine. uftraikna disk Jedinica 
moguce prikijuCenJe na TV - garancija 6 meseci 


COMPUTER DREAM, Gandijeoa 115/a 


1 



OPREMA ZA AMIGV 


kod nas moiata 
sarvisirati 
raeunara 
COMMODORE 64 
AMIGA 500 i 
parifarija 


MONITOR K)84S 
DISK DRIVE 
MEMORUA SIZKb 
ISPRAUUA^ 

TU MODULATOR 
MI§ 

CENTRONIKS KABL 

podlogazamiSa 

KUTIM ZA 80 disketa S.S 
UEZNI PORT AMIGA 

omogudava 

istovremeno ukljuCenje 
miSa i dva dZoptika 
za Amigu. Kabi 1,5m ( 

garancija 6 meseci 

SKART KABL 
ty-AMICA 


uionciCi « 

S25 DS DD nn name. BASF fS'RAULJA^ ZA 

5J5 OS HO no name, esctm. SKC fSPRAOUA^ ZA DISK 
B.5 DS DD no name. SKC. BASF |SPRAUUA£ ZA C-128 
3.5 DS HD no name, TFXK, SKD 

NA ueGe kouCine popust 


udruziuaG 

za istovremenu vezu 
C64^rV-ANTENA 


RAZDCLNIK 

direktno kopiranje sa 
6 reZima rada, piezo 
ton 


RESET TASTER 

za duZi vek raCunara 


REAM 

staoija 


«(jc^nc) wRGrnc? 
RatVjirn c^am'rna 10“19 
sabotorrj aC> 9“16 


DODATNA OPREMA ZA 
COMMODORE 64/128 

EPROM MODULI 

u plastienaj kutiftci sa resetom koji 
resetuje sve programs. Jednostavno 
l>rlkljucenje. Garancija 6 me.ieci 


MODULI 

turbo 250, turbo 2002, Stelovanje 
glove kasetqfona 

MOGUL 2 

dupiikatof turbo 250 disk fast load, 
copy 202, Stelovanje glove kasetofona 

MOGUL « 

tornado DOS (ubrzan rad diska), 
turbo 250, monitor 49152 

MODUL5 

EPYX, najbolji modal za disk, sa 
uputstvom za rad 

MOGUL Z 

Simons basic U, Bdos, turbtt 250, 
stelovanje glave kasetofona 

FINAL CATRIGE III 

najbolji modal za C —64 

CENTRONICS KABL ZA C -64/128 
CENTRONICS PROGRAM 
MONITORSKI KABL ZA 0-64 
MONITORSKI KABL ZA C-12S 40/80 kol. 
KABL TU za 0-64/128 


11070 Nooi BeogRad tel. 011 / 156-445 




TTIRAlflSOOM ^ ***'®“*' ' 


^_STUDj034£[l C64 kas-originale I poiBdjnatne igre po izbofu. 


C- 64 rm!Ii'( 2 w!rANTl^^^ dragon ■ c.^. u •. mm.,). 5 akt dragon 

J “f '^JCl hrt . JZ) i T.MN.T. (L TV «ril) 

M fm (XCAN ii«l«o, OUTRUN CUROTt, ..{Jiit TCRMWATCfi I (JuJgKni d^, TOTAL RCCAli, 6Ue*LC. 60661 
OftRATION WULr, OfCRATJON TmwDCR 60 LT, UNTOUClIAeLES. TAI Pd^ RASTAN 6ATMAN. SP 1 IN 06 I W 
Od fin. SYSTEM 5 niddn, LAST NNJA I, 2, ), REMK, VENDETTA MYTtI, rL»«OS QUEST i TUSRER- Od Do™A. 

« ‘ ^ thalamus, n*.. CREATLRES, HAWREYE Od .ni.H, Uon t. 

r STEALTH PBHTER, DETENDER Of THE CROWN, STORMORDl i 2, VR 3 LANTE 

CAML GOLDEN AXE NEVERENDIVG STORY H TEST DRIVE l i 2, GHOULS N GHOST, WAR IN IWDDLE EARTH 
LASER SQUAD | HEROES OE THE LANCE I i 2, FIGHTER 60 MEER, TURRICAN i i 2, ASGARD, CIRCUS GAVCS ' 
TUR 60 OUT RUN, ALTERED 6EAST (» ..m».i-2 GRAND PRIX ORCUIT. TREASURE I 5 L AND. ELITE i.d. 


— f i\l^.jejvl_ uLMiNL/, l_U i c, itd. 

» 100% od Utlh tod druglh plrota, 

[AGENDA T,223d4 K5RQMETAR 1,2 4/4 ARKAC^ AVANTUffE 1 ,2^3/4 AMIGA Hf rOVt 1 ,2,3/4 NAJHGre 12,3/4 


5rJSi*FT^l' prover^mo^nlmamo novom cHgltolnom tehnotogljorn preko raeunora. 

^ c«— J.6IUC 5r<«hcr..T.MN.T .1 (eo« -pi5.rt M«1 

SliP^GiH. «rtp p<J.n,Cins.n,d,Np5l,b.n.,5j,dp„ RS.Sp.. I„nd„ (_ >is.> 
pi « ** Europe EW.-«iJ..rK rislrter,KotK.«>ne,Lo« NinKaev3 aiiite,5k,JfleDJ«. DofcUkriK 

V l«^T,r«n s«o. ^U/d^WreJe -ieC^YuppierP tl^Ug^T^bo cfc^aeScorpiou 2.G-e«9 
.21-^1 S'^'’*5 r«eR5 Cridtrt.Kugba W C«p.M*»i««.CVI««»oT-MrtEb,CWroe5«orJ~Ro^,K*,I,,c«eLep 

Jr.teso.S^ewKo^ K«»»A«tfcer -orU.Adrend«^5.Trueker.Tw«.rottp«E,L»t 5*t<lc.H*cioueCrrft.St^Sh 
^■Sllrpi ri5l«,e>rii«.«.Perth»ioe5«.M« ch-e.UtU «.ne.Mi«lb«Jer.GiJdkom expre.eJ.a«»ion Oicket.. 

K(^LLT »Jfc T uriM cUseGan* Mter* H.nimder 5efp«f<eTripfceRodUnd.rWeri»o»rw drff.CWalioi. Mertw.Wiie.. 

^CMLETi »>y . >40 <c to. gotovi do iju. OVR .5 broV 5»ki kc^ mArti >Q ia^eturtw.KiiMe «i^Kea>iait bopU.. 


iQr^ tnimamo na 523 dWtete I na 3,5 lndr>e diatote (na Jednu 33 InCnu diiketu rtanA Sd kwatf^bnnnbk kk iinn .^ 

CW DISKKWEi BART SIMPSON vt. SPACE IN^AD£RS.^cyrtoo)lcl,T.M.N.T H Csaautomata)ld BLUES BROKERS id 

'41;™ iSg^d 

double dragon IH Id, ELVIRA (arkoda) Id, QIHRUN EUROPE 2d, HUDSON HAWK Id PIT FIGHTER Id 
2d, BIG GAME FISHWGld!^WRECTlfM^l^^ 

Si^ASH.TV Id, MECHANICUS Td, RUBICON 2d, G.P.C'TCliS Id, LE PARC Id, PLURAL Id ZERO GRAFTTV RACE Id^ 
SATEWAY TO SAVA^ FRONTIER 8d, GULDKORN EXPfSSSlON Id, LOf^JS Id, TERMINATOR 2 Id PERTHAR04 Id 

SeTERS ill Id, THUNDER JAW? Td, LOGICAL Id, RODlAND^l'd 
1?A SU-SWEET Id, ARACHANOPHOIBIA Id, CYLOGIC Id, TLR BASEBALL Id, OP.- 

MERKUR Id, DARI^MN Td, MAGIC SRF^NTS Id, MEDIEVAL LORDS 2d, LETHAL ZONE Id, ELVIRA fovantural 6d 

firepower Id, MANCHESTER E.Td, PANG Td, NARCO p.Td 
*lTan© J© 1 00 dinara, prasKJ disketa )© 60 dinara. Ndhianta moaudd ponjcSblra su 2 dkkete 
Zq NAJ novll© tore ixat ncaovlte. HItovi koo npf. THE J/aSON ttiedinski lludl) i gauntled HI luSnas ved zoriorell ^ 


^ ■ ■' »■ ~ m »U I lUS vow Amuiolli 

IXSKmi USLU2NI: la nsVku od orialh kod not dobljate progiame «ilm||ene n obe itrone a plakite Kao lectfu. 

I.QA DESIGN + PAGEWKITEK — 2 .DAKLY UD. — 5.MAGNETIX U.D. — 4 .MCMOSTAK UD — 2 MAM VICE UD — 

<. 1001 CREW * POWER ASS - 7 , 6 EASTIE 60 YS 1 1 HTRO DESIGNER I - ,. 66 .MEGA SAMLER - 9.XANDOR t 
WEKD UP. - kj.RENEGADE COPY , FUNTEX WRITER - 11.D.S.COMPWARE + HACXER URIT - 12.66POWCR ■ + 
STRIKE FORCE WRT . — IXUNIT ? UD. + MAGE WRT. — i+.DEMON DEMO MAKER —14. VICTORY INTRO DISK — 
K.W.O.D. NTRO.DEMO DISK - I7-».CRWE UD, - IR.NTRO DESIGNER + - 20.FAST HACK EM - 21 MAIL6QX + 
CHAP WRT. - 22.VICTOKY UD. ~ 25HOME VIDEOPRODOCCK - 2 +,PRINTMASTER t TASWOKD - 2J ART - 
STUDIO - 2 ,.T AU UTILITYS - ltTCOM PARTY UTIUTY DISK + 3 D MESSAGE MAKER - 2 ,. 5 RANS UTLITY 
2/.f ANTaSY designer + KOMUZAK — 5 o.TKANSCOMPACK#i + SUPRA K+ — ji.WAG VKUS + CRIME WRT — 
52.GIGA CAD ,1.. - 55 .RHAPSODY t MCRO PROLOG - )+ VIDEO FOX ♦ EDISON PRINT - JJ.THE NEWS ROOM + 
SUPERKJT(+,)— 5A.STOP THE PRESS — Y7 .GEOS - JI.ST AR— PAINTER ,4 + GANt GRAPHC DESIGNER — 

W. AMCA PAINT - 40.TRANSCOM PACK #2 - 41T COM PACK #) - 42.MAVERICK (Rn.<iM. n., 2) - 4 ).TC 0 M 
PACK #4 - 44 .TC 0 MPACK #4 - 45 .TCOMPACK#K - 4 K.TCOMPACK *7 - 47.TCOMPACK#, - 4J.TC0M 
PAaC*R_--_ 4 RjDC 0 NSTSETj^AOS NOTER - 40.PU6LISH K 4 4 ACCURACY TOOLS - I1.TCOM *10 (4J) 


<>?“ova poeinjsmo ponovo inlmall pojBdhaene kowtne Ourtw) ate po •tbromilitemu 

S^AJ^S^I OP^ IGARA. Poieclujsmo »ve Ito » po|avllo <xJ 1988 pa ive do Oonoi. Preko 

|.^lgQm.Zopoie<»iaei>e Igre «ovlleMiiwrx»TCAi«COM STUDIO od 13 -Rih.joiiiSiTio ml ovoiioirwriaii'o.. 

A K Jt/^ A Za AMGCI i>oa«duieiio a«nu ELITLI icni — i N..J: , l -t. - 


AMIGA poaadujMip aaaai ELITa i^ara i profeaionMt ualuenh ffogrmm. NuJimo vaa najve^i bn»j beaartnh isara m naiea 

...i.V.y "• f ArPI 5 TCrAN. CARA DU 5 aNA >, Z+ooo 5 U 50 TICA 

MARKIZ(024)21-557zaC64disk,kasefciiAMIGUod13-20h M 

STUDIO 34-1 1 1 samo za C64 k^lu od 1 3-21 h sem nedelje. jj 


COMMODORE 64/128 eCcd6<^ 

Ik SVAKI KUPlJENI KOMPLET DRUGl POTPUNO BESPIATNO 


CENA ROMPLETA 
250.- din. 

DRUGl BESPLATAN 


Programe snimamo na kvalitetnim dtsketama i kasetama, a verifikujemo ii" 
iz rafiunara. Disketni programi za video, crtanje, muziciranje, animaciju, 
baze i tekst procesori. Za sve ustuge dajemo garanciju. Pofietnicima 
besplatni saveti.Svaki komplet sadrii od 30 do 50 programa. 

Rok isporuke programa - 24 £asa. 


SUAKOM KUPCU SPECIJALAN POKLON 


KOMPLETI PROGRAMA NA KASETAMA ILI DISKETAMA 

BORILA6KE VESTINE H 

NINJE 

Final aght. 


OBRAZOVNI KOMPLET 

KOMPIETNO GRADIVO ZA UdENIU OD 

4. DO 8. RAZREDA OSNOVNE SKOIE 

MATEMATIICA, 
SRPSKI, PRIRODA 1 
DRUiTVO, 
ENGLBSKI 
OEOGRAFIJA... 

SREDNJI VEK + 
KRSTASKi RATOV1 

Robin Hood, Iren Lord, Knight Oamei, Sir J 
Lancelot. Zorto, Red October, Great B 
Gurlanoi, Drogont Loir. Arthur, White Viper H 

FUD^AL + 

KOSARKA 

Frank Baretl, Mancheiter United, Adidoi L 
Champ. Footbal, lutrageno Football. ! 
JordanvtBird.OneonOne.TVBatketball M 

CRTANI FILMOVI + 
LIKOVI IZ STRIPOVA 

Batman. Roger Rabbit, Tom A Jerry, 
Garlleld. Seooby Doo, Atterix. Popeye, 
DiekTracy, Atom Ant, Laurel AHotdy 

SVEMIRSKi + 
ZVEZDANI RATOVI 

Thunder Hawk, Delta Foice, Toildorce, i 
Dltcovery. Space Warrior, Scorplont.Arlot, 1 
DarkFutlon,Ozone2,OanCooper.Hote B 

LUNA PARK + 

IGRE SA AUTOMATA 

Dragon Nln)o (1-3). Gun Smoke, Genila 
wort. Tlaer Rood. Space Pilot. Paper Boy, 
Penetrator, Bomb Jack, Flying Shark 

DUEL (2 igraca) + 
DVOBOJI 

Ninlo Motter, Sealand Shodow, Jet like C 
Sim., Battle Field, Ring Side, last Duel, J 
Table Soccer. PurpleHeart, Star Bail.BMX 

ARKADNI + 
TENKOVSKI 

Park Patrol. Cabal, Druldi, P 47 Mlition, 
Djongo, F • Strike Back. Donkey Kong. 
Arcanolde.JetSetWllle, Mlg29 

AKClONI + 
SPECIJALCI 

Terminator 2 (1-10), Technocop(l-4), Tiger 
Rood. Navy Movei, Spy Hunter. Action 
Fighter, Hooper Cooper. Vigllante(1-3) 

PLATFORMS + 
LAVIRINTI 

lupo Alberto (1-4). Rick Dongeroui 2. 
Poemon, Mario Brott. Glano SIttert, 
Wonder Boy, Boulder Duth, Manic Miner 

MENAD2ERSKI + 

KVIZOVI 

E. H.A. Quiz (1-3), Sport Triangle (1-4), Pub 
Trivial, Footboll Manager 2, Pop-Rock Quiz, 

F. O.T.Y.. MIV Remote Control, Rook Star 

IGRE NA SNEGU + 
ZIMSKE CAROLIJE 

Scnkanie. Gtudvanje, Dedo Mraz, 
Snowboard, ChamonIxCh. (1 2). Hot Dog, 
Holton, Ski Jump, Power Ploy Hockey 

SPORTOVI NA VODI + 
LETNJE IGRE 

Canoe Race Sim., Jet Ski. Power Boot, 
Super Sport, Bod Cot, Pllvanje. Pecanie, 
Waterpollo, Skokovi u vodu. Surfing, Jaws 

WESTERN + 
KAUBOJI 1 INDIJANCI 

Etptet! Raider, Pocoi Pete. Detperodo, 
Gun Smoke, Roy Knile. Cowboy Kid, Watt 
lank, ^n Fighter. Kone. Steel Wreitling 

DRUSTV^NE + 
LOGiCKI 

DMM Fllper, Monopoly, Domino, Jockpet, 
Dame, Fllper Set, Pool, Strip Poker, TETRIS, 
Logical ( 1 -4), Colossus Chets, Ball loll 

grafi6j(I + 

MUZICKI 

Art Studio, Muile Machine, Kawankl RR. 
Koala Palnter2, Viking Mutle. Floihdonce. 
Scetn-Paint. SIntn. MelAIQm. Seranada 

PRQGRAMSKI + 
MASINSKI JEZICi 

Simons Boilc 1 + 2, Pascal, Fortran 64, 
Simons Compiler, Gratle Pascal, MAE 2 
Assembler, Monitor 64. Chip Monitor 

NAJBOLJE IGRE ZA 
1990. 1+2 

Pace OH. Switch Blade, Champion Squat h. 
Triplex. OBY 1 , Ball Gome, Minbander, Fllk 
Flak. FI GrandPrlx,Meret(1-S), Crown 

NAJBOLJE IGRE ZA 

1991. 1+2 

Twin Wondl. NINJA KORKJA&E (1-10), 
Neverending Story 2 (1-5), Euro Soccer, 
Weltris, Santos Chr. Coppers, Red October 


AVANTURISTIOKI i 

PUSTOLOVINE 

Hebroica, Poitman Pot, Coptain 
>,v~>d, DInomIc Duo. May Day Sauad, 
Hord-Heavy, Sorlion. Joe node, Desotator 


DETEKTIVSKl 
POLICIJSKI 

„K Perilee 2, Teehnocop (t-4). Sly Spy 
-1 (1-10). Jud^ Dread, P 47 


TRKE MOTORA + 
KAMIONI I KARTINZI 

z4 el Road Roclng II-3). Super HarrgO 
iklo Race, Crozy Can, 6o Cart Roe 


FILMSKI HITOVI + 

TV SERIJE 

emllnc 2 (I -S), teverly Him Cop. Indiana 
,.nej3. Die Hard, Monty fllon. Sadr^-"— 
future. Botmon, The Untouchable 


STRATEGiJE -( 
AVANTURE 

K ol Death, Svil 


5PORTSKI + 
TIMSKt 

perSPort(l-3],FToTennlsSlm., Mir 

) SU Sim.. Sport Ttlangle (1-4). Jocicy 


injo. Pittighter, larbotion 

j, eiadloton. Technic Knock Out. Herculei, 
Spartoeut. Ranegode, Dragon Nln|a 


AUTO • MOTO TRKE + 
FORMULA 1 

Outrun - Europe. Rally Crois. Orond Rrt 
Monoger, lotut Turbo Eiprit, Tett Drive 2 
Formula 1 CrondPrbr. Auto Tett, Sth Geor 


StMULACiJE LETENJA + 
VAZDUSNE BITKE 


RATNI + 

KOMANDOSI 

Ikary Warrion 3, Operation Woll, Rambo 3. 
llnet Rre, Green Serelt, Flnt 
Commando. Plotoon.PurpleHeoft 


POCETNIOKI + 

BESMRTNE 

.....I Hero. Super Snoke Sim.. Shadow 
Force. Cubernold 2, FIST, Vbien, Babylon. 
Komlkaze.Moiter Detective, Gome Over 


PROFESIOKALNI + 
POCETNI SAHOVI 

ColOMut Cheu, Motter Cheit. <i 
Matter Chew, My Chen 3D, Cheti Motter 
2 IM (1 -t 2), Sotgon 2, Chew Motter 2000 


HORROR 
STRAVA I UZAS 

lucllen Revenge, Vomplre, Noiterotu, 
Count Dracula, Ghoat Hunt, Memphlsto. 
Ghoitbuitert 1 . Forblden Forett, The WIz 


PORNO + 
EROTSKI 

-lamet 2, Porno Movie. My Fdr Lody, 
Swedith Erotica, Samonta Fox. GIrli Want 
Fun, Pleolo Moute. Sex Puzzle. Porno Show 


LETNJE + 

ZIMSKE OLIMPlJADE 

Calgary Garnet. Summer Garnet, Wlnh 
Garnet, Hot 0^, Blotlon, Bob, Winti 
Olympiad. Slolom, Ski Skokovi, Blzanje 


BAZE PODATAKA + 
TEXT PROCESORI 

■menlk..Eaiy Script, YU Tevt <4, Taiword, 
Adretar. VIza Wrtte. Text Magic. Eaty 
~lnonee2.Amlco Point, BOznoKova 


RAD SA VIpEOM + 
USLUZNI 

video TItlat. Arnica Poim, Sprite Magic, 
lekuCI raCun, DIlK Wizard. Dr 64. Adretar, 
Compretor. Speed Tope. Colculotor 


EN6LESKI + 
nemaOki + 
FRANCUSKI + 
MATEMATIKA 


HITOVI SA AMI6E + 
NAJBOLJE ZA C-64 

Turlcan 2, Pay Day. Tie Break. Holy 90, 
Cyberdine, Mega Tetrti, Bladet ol Steel, 
Wizord Willy, War Garnet, Pipe Mania 


HITOVI MARTA 

HITOVI FEBRUARA 

NAJNOVMA IZNENAdEHJA 
POZOVITE NASIII 


SVE VAk PODUD^INE PDIMAMO PUTEM PO^TE Rl TELEFONA 
RADNO VUEME od 08 DO 21 i SVAKOGA DAHA (NEDEUOM 1 PRAZNICIMA) 
IIASETE MOm PBEDZETl L\tm DZ PRETHODWU REZERVACIJO TELEFOWOM 


IIZ SVARU KASETU DODl ^ATE TURBO 250, PROGRAM ZA ^TEIOVANJE 
GLAVE RASETOFONA. UPOTSTVO ZA RORlSCENJE 1 RUROVAKJE, 
SPISAR PROGRAMA KA RASETl I RATALOGSVIH PROGRAMA 


CLUB 69, B. ATANACROVICA 5, 11050 BEOGRAD, tel; 011/ 429-741 





I^NUDIMO NAJPOVOLJNIJE 10% POPII^TA'^ 

I CENE PO DOGOVORU Z A VeCE KOLlCiNE 

I 13.0KT0BRA 40. 11260 UMKA ® on/155-294 OD 9-20h sem nedelie 

C = ® ZIRORACUN BR.60812-685-33577-SDKCUKARICA 

ZA OBRAZOVANJE I ZABAVU NUDI 
I oooKOMPJUTERE I PERIFERIJEooo 
I AMIGA 500 

:MEMOJ7tJA 1M , ,uN'\\ 

iPOKRIVAt j U 

I MqbpUTpli aM 

iPOjOi'MA zamiAa:^ 

:M13>AMIGA " 

I STAMPAC-EPSON LX-400 
■MONITOR STEREO 1084 S 





COMMODORE 64 ]J 

Commodo/4€i4',-klasik 
KASErOFOM''/,. 


ISK C64 126 
IS C 64 
t=RAVLJAC C 
OKP.IVAC 
QUICi; SHOT II 

QUICK JOY II JOYSTICKS 
COMPETION PRO. 


I ooohARDVARE AMIGA 500- commodore 64/128^^ 



5VEZNI PORT-AMIGA 

• OMOGUCAVA ISTOVREMENO 
: UKLJUCIVANJE MISA I DVA 
i JOYSTICKS A ZA AMIGU 
i KABL ISm 


! MONITOR KABL 
! SKARTTV-AMIGA 


! CENTRONIKS KABL 


jUDRUZlVAC C64/126 

; ZAISTOVREMENU VEZU 
! C64-TV-ANTENA 


jRAZDELNIKC64/128 

; DIREKTNO KOPIRANJE SA 
; 6.RE21MA RADA.PIEZO TON 


ISPRAVLJACI ZA C64/ 


EPROM MODULI 

sa reset tasterom 


[RESET TASTER 

I ZA OUZl VEK RACUNARA 

I SB1ZORSKIJOYST1CK 
•; 8 - PRAVACA, 

j nepogreSiv, neuniStiv, 

I PUCANjE, LEO INDIKATOR 




DISK 1541/ 1571 


DISKETE 

DIStCETE 5.25DD;HD‘^ 
DISKETE 3.5DD:HD 
Eskom - TDK-Verbatim 


USLOVI PRODAJE; 

PTT troSkove snosi kupac,svu robu 

PRODAJEMO I NA CEKOVE,! U RATE 


ZA SVE PROIZVODE PAJEMO GARANCIJU 6 MESECI UZ OBEZBEDEN SERVIS 


IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIUIlllllHIIIIHIIHIIIIIIIIIIIilllllllHIHHHIIIIIIIDIIIIIIIIIOHIIIDIIHIIIIIIIIIlllllllllllllllllHHIIIIIIIIIIIIICii 



OD SUDH. Nn NOVO 

"WOVOM BR0](1 Ig 


/iooriginalnim 

IMA iAtSli:kat«1ama 
l^ f d\s.V.«^Qma{ 

■KDtwnii’S^rM 

(««»«;» ‘s 

aBiffl Br T 


SptSOK svih 
prodrama! 


Monitor 1084S, disk drojvovi, 

Kutije za diskete, podk)^ ZO miSdVe. 

NOWJ! TURBO MODULI ZA C 

TNI: Turbo 2S0. Azifflut slave. Copy 202. Ram optimuer. Top monitor... 

TN3: File Copier. Disk Wizard 2.0. Fast disk. Quick load disk. Turbo.Azimut.- 

ZA SAV HARDWARE DAJEMO GARANCIJU 6 MESECI! 

Cene u dinorimct su promenijive u zovlsnosti od trenutne vrednosti marks! 


DISKETNE IGRE ZA 
COMMODORE 64/128 


Najbolji i najveci izbor disketnih igara za C64 

Sve igre su proverene i snimamo ih sa verifikacijom i garancijom. 

Ovo je samo mali deo programa, a kompletan spisak motete natH u naSem besplatnom katahgu. 
Molimo kupce da koriste redne brcgeve_priUkomjiarueivania^^^^_^^_ 


trasiODCCs 
I 4 SOCCIR MMUL 

SOO ee MOm MAN. 
IIM TllfSWI 


J HO AWKwnAna 

■ HI ACTION affVKS 
1 to ADIDASCF001IAU 


ZB AUSMANSAMtS 


lACKCFimiREH 
■ACKK>FinUM IH 
■ l90 lADUOOD 
1 Z27 lAllMANIA 
I Z42 ■ARfARIANIt 
I 137 lAIMAN 
I IS3 lATTU CHESS 
I lu km;hheaoii 
1 Z2S UACHVOlUV 
MS KVEBiyMUSCOP 
Miikno 

||302 HACK TIGER 
I iS7 BlADESOFSFEEl 
I tab IIOCKOUT 
J zas tUMD MONEY 
||27l lUSOOVALlfY 
ILDOONGUIS 
I 146 tOlO 

•OOICAMP 
3 itflCHERHia 

ZS5 COP. NET 

Z90CAtAL/IUA/ 

139 CAUFODNIA GAMES 
Its CAMELTROPHY 
)I9 CAPTAIN IIDOO 
ZSO CASIIEVANIA 
2t9 CHAMIERSOFSHAOUN ID 
CHAKHA.2 
Z70 CHESSMASRR 2100 
7S CHIPCHAOMIGE /USA/10 
132 CHUCrSVSAGEB 
IS4 CRCIFSGAMES 
213 CITYHGHTER 

CLUlHOUa SPORTS 
2OOC01OSUS$CHESS 
233 COMIOTS 
CONAN 
nt CRIME TIME 
103 CROWN 
IW CURSE OF IAIY10N 
CURSE OF RA 
CYRUS 


HO D 


IK STAR 


DARKMAN 
r DEAIHKNIGHTOFKRTN 60 
r DEEP SPACE 
, DEFENDER OF CROWN 
HUOmtOUlDERDASH 2D 
3 DESTROYER ESCORT 
DICKTRACY 
I DIEHARD 
D0M1NA10R 
> DOUtLE DRAGON I 
I DOMLEDRASONU 
DOUtlE STRIKE 
DRAGON tREED 
DRAGON NMJA 


7 239 DRAGON SOWER 
I 219 DRAGON SPIRfT 

> 26 DRACONSOF FLAME 
I S7 DREAM TEAM lASKR 
/^2U DUCKSHOI 

DUCKTAIES 
I 23 4 DYNAST/ WARS 
E-SWAT MEGA 

> ISO E. EDWARDS SUPER SO 
HSTRIKESIACK 

I 116 ENGLAND CS 

> 272 EROnCON 

ESCIMO GAMES 
' 166 EUREKA 
< 261 EXPIDOINGR! 

} 249* F-I6COMRAI 
I 166 F-HHORNn 
I T66 F.SRUNOtOXING 
) 106 FIGlP.CIRCUT 
7 TOT FACE OFF 
i 266 FAERYTALE 
) 2T7 FALUN ANGEL 
I ISO FAST6REAK 
I 300 FERRARI n 

! FSNDISH FREDDY 
I 145 FIGHTER tOMRER 
2 FINALASSAUU 
I 79 FINAL FIGHT 

162 FLIGHT aMULAIOR II 
FLIMtO'SQUE? 
FlYINGSHARK 

206 GL JOE 
GP. CIRCUIT 
GAiJCnC FORCE I 
GAUNTUT 
313 6HOSI6USTERSI1 
GHOULWGHOST 
SO GOLDEN AXE 
SO GOOFYSRAIIWAF 

256 GRA/E YARDAGE 
66 CREMLINS2 

263 HAMMERRSI 
HEAT SEEKER 
106 HERO GUEST 
125 HOLLYWOOD SPOKER 
147 HORRORCnY 
273 HOSTAGES 
303 HOTROD 

53 HUGO 

147 CE HOCKEY 

IKARI WARRIORS HI 
INDIANAJONESIII 
203 IRON lORD 

257 ITAUA'90 

76 IWN DIAMONDS 

EwnrsauNTTER 

lOO JKCHAMPSOUASH 
255 JACKNICHAUSEXTRA 
JACKNCLAUS 
297 JOHN MADDEN FOOt 
299 JOHNAIAN 
JWTGE DREDD 
JUUUS CAESAR 


126 LASTNINJAI 
176 I 


LAST NINJA III 
UPARC 

LODE RUN./MORLD 
I06ANPARII 
I06ICM 
LORDS 

LORDSOFDOOM 
LOTUS ESPHHT 
272 LUCKY lUCKE 


MJGC MRPENT 17 

lOO MANCHUTO/EUROPE/ 17 
MEDIEVAL lORDS 2D 
266 MEGAPAR./SHARRtERII X> 
115 MERCS D 

METAL GEAR S 

30 MClCYMOUa 17 

MICRO lOUtDERDASH K7 
35 hUDNIGHTRESSTANCE K7 
179 MISTER HEU O 

194 MOONWAUSR 2D 

262 MOT D 

134 M010RKUOANORDO K7 

MOVIE lAONSTERS 2D 
164 MIVREMOTECONTROL 2D 

263 MYSTERVOFMUMMY 
295 KTYIH 


206 KATAKIS 
260 KENEDY APROACH 
KEYSIOMARAMON 
KILLED UNTIL DEAD 
33 KINGS lOUNTY 
73 DNGSOFIEACH 
PHGHT GAMES 


N.AIIC 

NARCO POLICE 
NATrSAL III 
315 NEUROMANCER 
H6 NEVERENDINGSTOKY 
277 NEVEROUISDE 

NEVERENDINGSTORYH 
133 NEWnLAND STORY 
36 NIGHT IREED 

NIGHTMON ELM STREET 


SAINIOW WARRIOR 
RAUY CROSS 
182 RAMIOm 
237 6A9AN 
232 REACTION 
309 REAL6KOST6USIERS 
170 RED HAWK 

REDOCIOKR2 
136 RENEGADE III 
311 RETROGRADE 
R060C0P2 
128 ROtOCOPI 
W9 ROCKET RANGER 
ROD LANDS 
78 ROLLING RDNIE 
156 ROYOFROVERS 
92 RUMCON 
143 RUN THE GAUNTUT 
142 RUNNING MAN 
131 RUSSIA 

SS lASSTtAU 

SAINT DRASON 
241 SALAMANDER 
63 SCOOIY 6 GRAPfV 
WO SEARCH FOR1HETITANC20 
247 aCURITYAURI 
SHADOW DANCER 
176 SHADOW FORCE 
49 SHAITOW OF THE BEAST 
22 SHADOW WARRIORS 


292 NINJAVMRRIORS 
ONKRCY 
no N.ANDSOLnH/AMIGA/K7 


262 OCEAN RANGER 
OILIMPERIUM 
264 OMEGA 
202 OMNI PUW lASKTBALi 2D 
291 QP.HORCE RACING 
314 ONE ON ONE 
196 <».1HIINDERtOlT 
209 0rERAII0NW0U 


196 P-47 

106 PANG 
296 PANnRtATTUS 
266 PANZER EAST 
261 PINK PANTHER 
»B PIRAnSOFKCOAST 
191 PIRAIia 
142 PLAIOON 

POCKET ROCKET 
271 POU POSITION I 
POOL OF RADIANCE 
179 POWER AT SA 
239 POWERPUWHOCiaY 
PREDAIOR 
PI PRETHARION 

259 PROTENNIS10UR 

260 PROFY6MXSIMUL 
266 PROJECT F. StARTER 
171 PROJECT STtALFIGKT, 


THE CYCUS 
Dbsi THE JET 
LI69 THE lAW OF WEST 
7 2U THEMUNCHER 
IE POWER 

7 |20l THE UNIOUCHARUS 
THUNDERJ/WS 
I 120 TIIO'SULE 
1E6REAK 
I 175 TIGER ROAD 
I |2IO TIGERSINSNOW 
nMESCANER 
1 TIME SOLDIER 
TITkUT 
]23l TBD PROFF. BOX 
|229 lOPCROSS 
TOTAL RECALL 
|29 TOUCHUGHT 
I 320 TOUR DE FRANCE 
7 30 TURBOCHARGE 
7 298 TURtOOUTRUN 
226 TURHCAN 
93 TURRICAN 2 
318 TV SPORTS FOOT6AU 


149 I 

SlUNT KRVICE 
209 SIMOTY 
306 SKATE OR DIE 
235 SnORDIE 
63 SKUUkCROSSBONES 
221 SKY SHARK 
173 SlAMOUNKtASKET 
SLY SPY 
SNOW STRIKE 
n? SPACE ROGUE 
17$ SPITTING IMAGE 
304 SPORT TRIANGU 
SIANDREYYSGOLF 
166 STASFUGHT 
240 STAR TREK 

214 STORM /K;R0SS EUROPE D 
IS7 STREET GANG 


UN. SQUADRON 

UGH OLYMPICS 
37 ULTIMATE GOLF 
273 UP PERISCOPE 

244 VEGAS CASINO 2 

VENDETU 
VIGILANTE 
307 VOYAGER 


246 WAR6AMES 
287 WAS OF THE LANCE 
31 WARM LIP 
104 WARRIOR 
293 WASTELANDS 
302 WEIRD DREAMS 
WESTERN CONTEST 
312 WIN. lOSE OR DRAEYN 
n WINDWALKER 
234 WINGSOFFUffY 
210 A2TEC CHALLAN6E 
2n VK7RLD GAMES 
290 X-MEN 
XENON 


39 SUMMER CAMP 
156 SUMMER GAMES I 

151 SUMMER GAMES II 
135 SUMMER OIYMPIAD 

SUNNY SHINE 

152 SUPER CVCU 
156 SUPERHANGON 

SUPER SPORTS 
260 SUPERWONOSnOV 
65 SUPREMACY 
SWIV 


66 TAKE 'EM 
121 TEAM SPORT 

TEHNICAL KNOCHDUT 
130 TEHNOCOP 
79 IERMINAI0R2 
123 TISIDRIVIII 


> [422 THE CYCUS 
: lORDS 
3|423 BIG FISH 
D [423 R060Z0NE 
I SHUFU 

7 |424 GUIDIORN EXPRESS 
3 PITFIGHTER 
7 [426 DIRTY 

3 lOSI NINJA 
7 |426 MEHANICUS 
I 427 SMASH TV 
7 543 IIACKPANTHER 
7 ?l|k WINZER 
I S^THEJETSONS 
I 1|43 JONNYOUE5T 
) MS ZACK 
> SAJi IBAIN ARTniCE 
D I|<i9THINKCROSS 
1 |S4S TURNIT2NEW 

IX&MNOGOHmm .1 


ALLO-ALLO Koste Stojanovica 8, sprat IV start 18 
Klub se nalazi u centra grada ispod Atelje—a 212 
TF.f,. 011/32-22-77 


Bg 6888688888888 ejB8B8|8 8fee|e 8868888888888888888888888 8] 




TMKM 


SOfTWARE 


HITOVI OVOG MESECA SU: 

■nuKEOFnEnNEKiNinisn 
npnADn 
iniictTiiiiiio 
cuaumK 
■atnundoiiKArEi 
tunisiiiiEivuv) 
uiiigun(aEinjiii 
rnliiiiEAiBtnitTAinMaiiKi 


ffAmmSTIVESIBIAl 

omirnnsBi 
avuuDiAcaiijuiEi 
AUBUElatHMlem) 
YBIAPIOU 

riAJAl E JI2 1 nper zi nenoviiiivo I 

EOAHRAEJI 

CAIDOVU 


211 liqiijie 
2D liqiijit 
ID 
ID 

4D iKiiijie 
2D ii^iiEie 
5D 
2D 

7D iieiajic 
a 

7D IWfOlilt 
ID 

<D iKidyie 
ID livQie 
ID 

ED Iieiayic 


HARDWARE 


USKETEBAZIIDIElIBHATAniniVllllDnmilA 
PAUCEZAltDU 
HEHODIJESAIAniM inUHI 
KmUDHEIE 
CEimillllDISKAIUIVI 
nnDHIEXITlIMDISKIIBIVE 
HODENIDAZIIDIDIZDIA 
rLASnCHrOKlOrACZAAIflED 
UTEBZAinnniD 
DAIZmCEZADISKETE 
DBKCUAHD 

AUtASOOSAIIIDIILAIIDIOli 
MDMIDIPIIIIRWHEE-D 
AMCAZODD 

DKOmOVASlirEDBDIEIOSIIESIDODIIAIDVEDAIIAZIIVITEDAS 






SVE OVE PROGRAME MOZETE NACl 
NA NASEM BBS-u 

PROGRAME DOBUAMO SVAKOG DANA 
1 NUOIMO VAM POVOUNE USLOVE 
PRETPLATE (IDEALNO ZA PIRATE) 

RADNO VREME BBS-a JE 23-07 
od 2400 bps - 19200 bps 


mUOGLASI\ 


^NIQAQI 

VsclubS?!. 


NIQA 
ICLUB. 
018/24-835 
SOFTWARE St HARDWARE 
besplatan katalog 


AMIGA BOOKS 

11307 B0L£|!:-BE0CRAD 
Utor btenlBre u Aoisu 
Prgvodi; UmiBtvo. Bmk. DOsOj.S, 

SwoTQSW.AMOS.dBUAN.Huilwin 
Ref.M»mi«t Anim.Sutkm. TV*SH0W. 
Vid«Mcape3D, Director, DPtinlll] 

N» aul^om: Amite for Begiruien. 
htcEuac LaeiSge. CT for Begionen, 3D 
Graphic! Pnu., Syuem Prog. Guide 

Hudwire Kef.MuiBl v1.3.r6m Kem.1 
iDchidei end Autodoci vl.3,... 
KATALOa SA OPISOM SVAKE 
KNJIGE BESPUTAN 


SB-SOFT 

- Najnoviji programi 

- Povoljne cene 

- Veliki izbor igara 

- Rok isporuke 1 dan 

- Profesionalan odnos 
> Besplatan katalog 

- Bez virusa 100% 

AMIGA 

& 

C-64 

Stanid Branko 

Bulevar Avnoja 39/8 
• TOTO Novi Beograd 

011/130-684 


SOFTWARE 8. HARDWARE V 

td. Oil / 146-744 ^ 


jA. ® 11 

Vlada, Tel, on / 686 - 883 


AMECBA 

STUB!© STIJBBTIKDA 

Imamo SVE najnovije programe i igre! 

All mi imamo i uputstva: 

REAL 3D, DeLuxe Paint IV, 3D Modeller 
Fantavision, Videoscape 3D su samo deo. 
ZOVITE 024/25-671 


TRIO SOFT 

• Kaulog besplatan . Uvek novi programi 

- Najnife cene . isporuka za 24 2asa 

• 100% bez virusa - Vrhunski kvaiitet 

rVKOVlC IGOR, 20. OKTOBRA 28 
11050 BEOGRAD, TEL 4886-289 




-KiatncTM^rprcftraml OMuncirc „ 

9tranlh BBS-cra,NCyiren trakth 3~4 aana) 

-Besptatan katatcfg 

-\ e\lkl 1)T Ama 

^ -Brza t kratueina tsperuka 

^ Artlko NobojSa , VoJ. Stepc 1251 

:iOOO Beoiyrfid , tel; 


FAST SOFT 
AMIGA 

Najnovije i najbolje igre i usiuzni programi. 
Prazne diskete: BASF, JVC, No Name 
3.5 " DS/DD 720 KB 3.5" DS/HD 1.44 MB 
5.25" DS/DD 360 KB 5.25" DS/HD 1.2 MB 
Besplatan katalog 

Dejan Jiirid, H. Venkova 38, 14000 Valjevo 
Tel. 014/22-162 


INTERCOMP-Amiga 


Veliki iybor prograina. preLo 2000 diskeu. i 
Poftedujemo: kvaliteine uslutnu programe, i 
Igre ( l‘J87-iyy2.>.. Stalan priliv noviied. ! 
^Ht:i.og besplatati 

52 ^OMPJUTEaA 


79 DEM ' 

^ Prosirenja 0,5Mb 'o 

Amige, monitor 1C64, EPSON printori, crajvovi... 

Tei.: (035) 224-107 







'GA m AMIGA m AMIGA ■ AMIGA U AMIGA ■ AMIGA ■ AMIGA 



A 


AMIGA 

CENTAR 

® 011/101-372 


HARDWARE 


Posedujemo najved izbor u YU od * Amiga 50o 
preko 3000 programa od najsta— **'®*-*^*^^®*'^^^*®*^ 

■qj rijih do najnovojih, igrice, uslu- * philips 8833s 


^ 2De, korisniCke ... 


S 


Sw programe snimamo na kvalitetnim 
disketama, verifikovane i 100% bez virusa. 

GENE PROGRAMA 

Igia na naSoj disketi 300 din 

^la na VaSoj disked 120 din 

UsloZni na naSoj disked 330 din 

Uslu2ni na \^j disked 150 din 


Posebna prilika SAMO u mesecu 
martu IQRA na SUPER kvalitetnoj 
SONY disketi samo 350 din a 
USLU2NI samo 380 din 


DISKETE 


3.5" 2DD: NO NAME P 

ESCOM O 

CLAIM Z 

VERBATIM O 

BASF.. V 

SKS... I 

SONY. T 

TDK.. E 

3.5" 2HDs NO NAME » 

BASF. Z 

TDK.. A 

5.25" 2DD: NO NAME ® 

BASF. C 

TDK.. E 

5.25" 2HD! FLOPY N 

BASF. U 

TDK 


MEMORUA 512KB 

• MEMORUA 2MB 

• MISEVI GOLDEN IMAGE, SUNDOX 

• PODLOGA ZA MISA 

• KUTUE ZA DISKETE 

• AMIGA SCART CABLE 
•TV MODULATOR . 

• MIDI INTERFACE 
•GENLOCK „ 

• ACTION REPLAY • 

• DIGITALIZATOR SLIKE 

• DIGITALIZATOR ZVUKA 
•SCANER "i. 

• ADAPTER MlS/PALlCA 

• ADAPTER ZA DVE PALICE 

• MODEM 2400 1 9600 BAUD 

• PC AT ONCE 
•TV TUNER 

• CENTRONIX CABLE 

• HARD DISK A-590 

• HARD DISK QUANTUM I GVP D 

^SKANDALOZNE CENE llT 

• ProSirenje od 512 Kb • 

- bez sata - SAMO 75 dem 

• Pititirenje od 2Mb • 

- bez sata - SAMO 350 dem 

- sa satom - SAMO 400 dem 

•SUPRA MODEM 2400 • 

- sa kablom - SAMO 350 dem 



Kempston 
Competition Pro 5000 
apr^ 

mikre^rekidaCima 



Dodatna memorya 512kb 

sa satom, akumulatorskom 
baterjjom i izvodom za prekidaC 


A 


voiKV m voiKV m 

RAD. DANOM OD 10-19^ 
SUBOTOM OD 10 DO l/ 


• I OSTALO ZA VAS KOMPJUTER j .nosi kup« 

Sve leklamacije uvaZavamo 
Na zahtev Saljemo besplatan katalog 

Yoimm vDiwvm voisw 

NEDEUOM I PRAZNICIMA 
NERADIMO 


AMIGA CENTAR 
®011/ 101-372 


■ AMIGA m AMIGA ■ AMIGA ■ AMIGA B AMIGA M AMIGA B AMIGA B AMIGA B AMIGA B AMIGA B AMIGA B AMI 







MALI OGLASI 



BESPL&T2iN E&T&LOa [VkA |V\>%yf||Uj 
aonSEPiD MSIETE 3.5- • m/WWilll 

JCTSTICKI PROSiREHaA /^/2K/^ 

3 21000 ICTI SM) 


V.Maslese 118^1000 NJSad Intro - Uputstvo 

021 / 314 - 994 Ste* 


* SQFTWARE 

* SAXrri r PREtfLATE 

KATAi^G S^PISOM 
MOVtK PROGRAMA ■ 

FOR AMIGA 

Veliki izbor igara po pristupacnim 
cenama.Brza ispofuka.Nazovite 
rtas i uverite se u nas kvalitet. 
Nenadov Konitantln,Dalmstlntka 19 
1&(XI0Sabactel.015/2S-908 

VLASTA M SOFT 

Najjeftinije igre, programi i diskete 
za AMIGU. Katalog besplatan. 

1108D ZEMUN, GARIBALDUEVA 
4/26, TEL. 011/104-938. 


Profesiona 
programi zau 
Grafiku,M 
Takodje velik 

1 W?EKO^io(WKi/P<«a lu 1 /e 
L GARANCUA KVALITETA J \ , 

Ini usiuzni 
\nimaciiu,Dtp, 
uziku itd. 
i izbor /ga/ja. 

KVALITET ^ 

BRZINA ^ 

MOGUCA PRET. ^ 
RASPRODAJA 4 ^ 
VELIKI POPUSTr^ 


AMIGA - 30 din igra. ISO din disketa. 
Besplatan katalog. MiSko Dekic, Mi- 
hajia Mihajlovica 9. 16210 Vlaaolince, 
tel. 016/70-S79 ili 70-020. 

COBRA Soil - Najnoviji programi, nai- 
niie cene. besplatan katalog. Td. 
03S/464-646. 


AMIGA - Preko 100 YU fontova sa Pa- 
geStream. Preko 1000 uslulnih progra- 
ma. TeL 071/6S8-D66, 071/6S9-199. 

AMIGA - Snimanje najjeftinije u gra- 
du. DMCSOPT, tel. 011/165-S8S, Dule. 

YU.M.C.- Hardware - Nudi preko 
1000 progtama. Nardwace po porud- 
ibini: kompjuteri. proSlrenja. monitori. 
diskete... Tel. 021/333-219. 


AMIGA - Najkompletiiija uputstva za 
pofetniker Kako po6eti. Razbijanje in- 
troa. Slika na ekran. KOBRASOFT. tel. 
076/42-898. 


DAVIDSOFT-AMIGA 

Obuka za poCetnike. snimanje pro- 
grama. ameriCke video kasete o 

Mill: DAVIDOVIG, Lenjinov bule- 
var 161/17, blok 30, Novi Beograd, 
tel. 01I/121-S36. 


TURBOSOFT Subotica nudi vam naj- 
bolje igre i najkvaJitetnije uslulne pro- 
grame za va3u Amigu po veoma povolj- 
nim cenamail! Uputstva za usiulne 
progratne prodajem-razmenjujein. Na- 
ZQvite Odmah: 024/39-881. 


■ t^AJNOVIJl PROCRAMl 

■ KVALITBTNA ISPORUKA 

■ PROFEStONALNA VSLUGA 

■ POVOLJNE CESB 

■ PRODAJA AMICE. STAMPaCa 

■ DISK DRIVE. MEMORIJA 512K 

■ I KOLEKClJU OKO 800 DISKETA 
POVOUNO! 

TEL: 01I/6S0-I27 BOBA 
0I1/4S8-S4S DEJAH 


'AMIQA land) 

Igre, korisnicki programi. 

444-6269 ) 


AMIGA Hardware Subotica - Raspro- 
daje; Prolirenja O.S Mb — 95 DM, 2 
Mb = 350 DM, infracrveni dzojstik (sa 
mikroprekidaCima) - 25 DM. obiian 
dlojstik — 15 DM, Amiga 500 = 900 
DM, kolor stereo monitor •• 700 DM, 
digitalizator zvuka — 230 DM, Epson 
LQ-SSO — 900 DM. Sve ostalo po do- 
govorut!) Nazovite: 024/39-881. 


CASTORSOFT FimiSR 

^Snimamo brzo.je.ftino 
i lt^’alitetno. IOCS'- bcz 
\'ii'TrR.a n.i i \.-a- 

5im disketamaHI 

<072)25-635 S <072)35-872 


Samir Computer Service 

- NAJBR2I (do 2 sata najduze) 

- NAJSNABDEVENIJl (imamo sve 
delove i periferije) 

- NAUEFTINIJI (cene ispod kata- 
loSkih i do 50^) 

- NAJBOLJl (preko 800 zadovolj- 
nih Jirom YU) 

- UNIVERZALNl (ne postoji ure- 
daj koji nismo popravili) 

Ive Andriba 23/343, Novi Sad, tel. 
021/614-631- 


PRODAJEM "Amiga SOO', mlnitor, 
modulator, palice, diskbox, mauspad. 
proSirenfe memorije, diskete DSDD, 
HD, 3.5", 5.25". Sve novo, ocarinjeno, 
mole pojedlnacno. TeL 021/334-808... 


OOQ kA v«m Bodl 

najj«ftinij« i irajnovije 

g®® 

m WMitti I T aklm dliketUDA 


t«L on/ns^icw 

OiMliittorinaglOIlBgwd, BdATlO^Tl) 


NCSSOFT RMIGR 


Prozno CSCOM dlsheta 130 dlnaro 
5«kl« NeboJjQ, Porlske komun* 5. 
11070 Novi aeoyod, Tel, 011/694-127 


: SPECfBUl i I 


SPEKTRUMOVCII Nudira Vam najno- 
vije hitove. Besplatan katalog, niake ce- 
ne. B.B. SOFT, tel. 031/853-414. 

SPECTRUM - Kompleti najnovijih iga- 
ra za Spectrum I tempatski kompleti 
po najpovoljnijim cijenama. Kvalitet 
zagarantovan. Isporuka odmah. Boris, 
tel. 079/26-963. 


SPEKTRUMOVCII Najnoviji hitovi. 

Zagarantovan kvalitet, niske cene. TeL 
031/SS3-414. 


Samir Computer Service 

FOLIJE samo 4000 din. 

Komplet Spectrum 120 DM. 

Servis obezbeden 5 god. 

Tel. 021/614-631. 


SPECTRUnDliCl 


I 

Pirat 

JVqI 


Svi programi za vas SPECTRUM na jcdnom mestul!) Cena kompleta je 250 di- 
nara, pojedincano jc SO dinara program. Rok isporuke je 24 casa, kvalitet Je 
zagarantovan. 

Komplet 201: 14 najnovijih iznenadenja!!! PROVERITEIII 
Komplet 200: TURRICAN 2, HAMER BOY 1,2, BUGSY, MARIA S, POKER... 
Komplet 199: KICK BOX VIGILANTE, PARA ACADEMY, NIGHT SHIFT.- 
Komplet 198: IRON LORD, OPERATION HAND, FI TORNADO SIMULA- 
TOR, STRIP JACK... 

Komplet 197: F-16 COMBAT PILOT, BRIAN SPORTS, DIRTY TRACK RA- 
CER. SMAILY... 

Sortlranl kompleti: AUTO MOTO TRKE 1,2,3, SIMULACIJE LETENJA 1,2,3, 
SAHOV: I DRUSTVENE igre, SVP.MIRSK0-PUCACKE IGRE. 

Kompleti USLU2NI 1.2,3,4,S.6.7,8: sa oko 220 odabranih progtama!!! 
PREDRAG DENADIC, D. Karaklajka 33, 14220 Lazarevac, tel. 011/8121-208. 




-A.. n . a .i !? .P-LL 


KOWP.266 


€> U 

FSjfD'f'N'ffCNOl'U KOMPLETIMA ! BESPLATAN KAT^W 
« BUDITE CLAN KLUBA !« 130 TEMATSKIH KOMPLET A 
K0MP.26?. Iron lord, Dirt track racer, Sprike in 
Til r r lean 2 . Hamer boy 1,2 .Coloris . . 
Kickbox vig,Para academy , Desperados 1 
.Kong revenge / Eiiroboss , oil iSLisa 2,Kr< 

Pi tf i ght er , R B . I 2 basebal 1 , Smash TU 

tu - Ni nia kor niace 2 i ! * BASF kasete 
tlet 3 


128K . -Had 5o n HaMk,Bcittlc commarido,! 

»**«* bUGASOFT - TELEFON 021/330-237 ' 

ILIC NEBDJSA.STERIJINA 17.21000 NOVI SAP 


KQMP.267 


KOHP .268 


KOHP.; 


Immpjutera = 55 


EiuuaeusLi 


DOMENIKO PC SOFTWARE - To 
smo mi. kvalitet i profesionalizatn. Sni- 
mamo sa originala na disketama svih 
formata. MaJl vam je hard disk? Nudi- 
mo vam STACKER 1.0 koji <ie vam ga 
udvostruSiti. Imamo prevedene progra- 
me za izradu horoskopa i bloritmova. 
Imamo PC-Tools 7,1. Nudimo uput- 
stvo za Turbo C na disketi. Nazovite, 
troZiie, iiTurno. Katalog na disketi. Tel. 
012/229-443, od 14 do ZOh, vikendom 


Izrada i ponuda programa. 

V. Ristii. 15000 Mbac, uL P. Smi- 
Ijanita 60/2-i, lelefon 015/33-038. 


Frodajemo i pravimo software za PC 



iBM-pc m aw 


Tel: 011/690-184 


IGRE I PROGRAMI 


SUPER Software PC - Igre & programi. 
Najkvalitetnije i najjeftinijel Sva^ raz- 
mena dobra dollal Tel. 011/686-216. 



Imate kompiuter... 
Urali biste se... 
Neonate isara... 
Sta (!ekate. 

Mi smo pravi izbor 


PC; Fantastilna ponuda novih progra- 
ma. igara. besplatan katalog. Tel. 
071/214-843. 546-280. 



XT/AT M-toji' 


Noinpvte igr«, korlsniSd pfogen w l, 
komiguracll*, komponant*. 

Cijena SlTv^cn !! 

Najnovijo^^SIERRA ovantura: Conquest of Congbo, 
Adventures of Willy Beamish, Leisure Suit Larry 5, 
Police Quest 3, King's Quest 5, Space Quest 4, ltd... 

071/27S-SI9 


Rii| 1 



Sli 


Milenkovi^ Ivan, Dunnitoreka 2, 11000 Beograd, 


DUOSOFT - Prodaja, razmena i na. 
bavka kvalitemog softvera. OdIiCan 
kvalitet, brzina usluge i niske cene su 
razlozi da nam se obratite. Besplatan 
katalog, odginalna Uteratura za har- 
dver 1 softverl Radnim danim do 13h. 
Tel. 011/473-272. 

IBM PC & COMPATIBLE - Izrada i 
ponuda programa i igara za PC raSuna. 
re iz svih oblasti. Nale i Vaje diskete. 
Imamo sve! Najniie djene! Jedini pravi 
izvot svih najnovijih PC proframallf' 
NOVO-BESPLATNO; Najven izbor 
PD software-a (Public Dommain} u 
zemljil Preko 7000 programa i igara. 
KATALOG! Ako trebate bilo Sta u vezi 
PC raiunara obratite se sa povjere- 
njem. Tradicija duga 6 godina. Besplat- 
ni savjeti inlenjera, specijalisfe! EE Sof- 
tware, F. G. Martifa 3I, 78000 Banja 
Luka. teL 078/40-940. 


BESPMTNI FROGRAMI ZA Pe®e#KARfe;' 

« KATAU(jei::j;: 


tel. 0?1/5 w 97* te!/fax. 0tV635-664 

OTKUP'POLOVNIH PC KACUNARA I StAMPAtA 
2AMENASTAROZANOVG ■; 
;«mODA3A;.;lNPUOTSi3SKI;i!BPARlRANIHRACUNAKA 


PC: prodaja igara i programa. 100% vi- 
rus free! Povoljne cenel Tel. 
023/35-513, Robert LeUk. 


POVOLJNO PC igre. Kalaiog bespla- 
tan, prodaja, razmena. Proverite! Tel. 
011/4442-912. 

PC: Najkompletnlja ponuda programa, 
igara, uputstava, hardvera. Katalog bes- 
platan. Tel. 071/213-603. 


IBM PC & Compatible 

Najnovije IGRElIl 
Hitovi Februara; 

Hugo II (hit!), RS-2 (odifno svemi 
ranje), Paperboy 2, Super Soccer 
Rocketeer, Gem'x Elvira Arcade 
Top Gun: The Danger Zone, Kona 
mi Ninja Turtles, Streetrod, Heat 
wave, Gunship 2000... 

Telefom 078/40-940. 


ugradul 

011/454-044 


PC SOFTWARE, mnoStvo najpoznati- 
jib progiamsklh paketa. Proteionalan 
kvalitet, Katalog. Tel. 070/44-365. 


ovi hitovi. leL 011/5: 


PflM 


REdNICI la PC 

SA najviSe reCi na naSem trZiStu 

RESH 2.21+ NESH 1.10+ 

€ngl6sko-SH Nemadco-SH 

(nobo) 

55.000 - reCi 35.000 

5,5 MB --- zauzeCe diska --- 3,5 MB 

1.950.00 din 1.600,oo 

Isporuka na 5,25" ili 3,5" disketama, MGA ili 
VGA verzija sa YU znacima. Mogudnost pre- 
vodenja i sa komandne DOS liaise. Vlasnici 
RESH-a 1.10 dobijaju BESPLATNO novih 

15.000 reCi. 

p.p. 81, 31000 u2ice 
tel. 031/27-832 
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RAZMENA i prodaja programa za Ata- 
ri ST. Najjeftinije- Donte. tel. 
011/697-419. 


ATARI ST iere, snimanje jedne diskete 
40 din. KataTog je besplatan! Igor Vasi- 
Ijevl6, Cara DuSana BS, 23000 Zrenja- 
nio. tel. 023/35-030. 




W n'b I 


ST 


^>,WlOV« It 


HARDWARE 

& 

SOFTWARE- 


Kompletna prrpfc 
vrsto pubiikocrjo a 
komplulertki diz< 


ronduma , roiuna . kolalo- 
go. [stovniko, cenovniko, ...A 

SKENIRANjE SLIKAI M 
LASER STAMPA I M 


ST 


KOnP^TEB CEflTRB 
HE FROf ESS catounota^-'^.SSr^* 


I Oom /» Kum ra , holano n-senifi 

LU QOQUJS 




iTSS 

/a ki»«()A>n I nj.hov strvii 'r.id.i iciti 
lova. Atari prirucnik komplef ASl, po- 
'■taiiilc I \i korvniA Alar |1 Ihijjii Rii- 
lajic 4p,in-kili l.orarn J nOlKl Siiajc- 
10, tel 071/543-345. /j iipSirr.ii katalug 
poslati 50 din. 

ATARI ST & AMIGA 

SOPTVtti I HARDVBK 
SILASKI BOGDAN, 11080 
ZEMUN, S. Kovafievtra 7 
OH/lSl-730 




1 


ADRESA: dipt. ing. Dusun Bucalovic 
11000 BEOGRAD. ul.Petra Cvojica 4 

Inlormadle I savell svablm radnim danom od I2-20A. 


NAJJEFTINIJE, najbolje, najnovije igre 
1 progcaml za Atari ST/CTE kompjute- 
re. 100^ bez virusa, kvalitet zagaranto- 
van. Popust na vece porudlbine. -Duki- 
soIb^teL 011/199-174. Nazovite nas od- 

VIRUS Software - ST. Najpovoljnlje, 
besplatan kataiog. Isporuka 24h. Tel. 
021/372-232. 



PRODAJEM: Atari S20 ST sa 1 MB 
RAM-a, disk SF 314, monitor SM 124, 
100 dlaketa, cena 1200 DEM; Tel. 
025/33-132. 


iSPG. usi.u'ii i'5Q05Prm; 
6Fi?fTiioviTi Kvrj ;;c: 
ueeDi-jivc (TiJ6f?r;n 

Gledic Milos 

Omladinskih Brigada 47/J.i 
11070 Novi Beograd 

011/159-156 

ATARI ST - Veliki izbor program i lite- 
rature po nalpovoljnijim cenaina (jed- 
na disketa sa igrama 40,00 din). Za sve 
informacije i besplatan kataiog obratite 
se na adresu: ECS Software, F.G, Mar- 
tica 31, 78000 Banja Luka, teL 
078/31-422 (od IS do 19b). 

OBAVESTAVAMO vlasnike ATA- 
RI XL/XE racunara da je izaSao no- 
vi broj casopisa "ATARI WORLD". 

U ovom broju donosimo; Skola 
grafike, Softver, Igre... 

■ATARI WORLD", 7. jula 38. 
11000 Beograd, tel. 011/624-306. 


Nurfimo Vam veliki izbor 
prevedenih programa. Po- 
sebno smo speciializovaiti 
za prodafu programa za: 
stoHO jz<liiv<is(PO grafUki 
dizafn. proiektovanje lar- 
fiiktektura. mashislvo 
eleblronika). muzika haze 
podalaka ... 

A, NOVO! CALMUS SL 
DIDOT PROFESSIONAL 
TYPE ART. VERNISACE 
AVANT TRACER itrf... 

PRODAIA ATARI ST 
KONFIGURACIIA: 
1040 STFM MEGA ST 2/4M&. 
MEGA STE I/2/4M6 . MEGAFI- 
LE 30/b0M6 . HVPERCACHE 
ST4: EPSON LQ PRINTER: 
250450.85 0 HAND SCAN- 
NER 400dpj . FLOPl DISKOVI 
i.5inrh . DISKETE EIZO 
FLEXSCAN MONITOR MOU- 
SEPAD AT ONCE 16MHz ... 


- Brspidfna Instalarljal 


PAiNJA! Regeneracija-obnavljanie 
zamjena ribbon-pisaeih traka za sve 
vrste Itampaca, mafina. Ina i Peti/. 
Fra Gige Martiia 31 
ka. tel. 076/40-940. 


a 31. 78000 Banja Lu- 


PRODAJEM dlepni kompjuter Sharp 
PC E500 sa hardverom, Amstrad CPC 
6128, monitor. Epson LX 800 tel. 
018/61-619, 21-893. 

DISKETE, FIopl. CipovI, Faks karte, 
modemi, Sahovski kompjuteri. TeL 
034/63-011. 

KOD ZSC veliki izbor igara i usiuznih 
programa za CPC Amstrad/Schneider. 
Prodajem modulator MP-2. Tel. 
011/106-503. 

LOTO V4.8 i Sportaka prognoza V1.3 
za PC XT/AT i C-64/128. Vi5e generato- 
ra sisfema i filtera. Verovatnota dobit- 
ka. Stafisticka analiza. Stampanje llsti- 
fa. Pretplatnlcima popust. Izrada i po- 
nuda programa za PC. Diodzo Sveto- 
zar. teL 011/1776-8S9, od IS-20 caso- 
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Samir Computer Service 

- Samo za vas servisira na lieu 
mesta - na vaSe t>til 
AMIGA S00/2000/!)D0 + 

?mamo: 68000, 68020, 8520A-1. 
8362, 8364, 8371, 8372, 8373, 8375, 
74F244, S719, MC1377P, 412S6, 
44256, 511000, 514256, dlskove; 
Chinon, Teac, Epson, Kickstarte; 
1.2, 1.3, 2.0, L296, L4960, kao i sve 
ostale rezervne delove. 
COMMODORE 64/128 
Imamo: 6510, 8500, 6520, 6526 
4164, 6580, 6581, 6565, 6569, 74LS- 
sve romove i ostale delove. 
SPECTRUM 16/48/128/2a 
Imamo Z80A, 4116, 4164, 4532 
3732, 4164, ULA, ROM, folije, 
LM1889, kao 1 komplet za proSice- 
nje na 48/80. 

Tel. 021/614-631. 


PRODAJEM zvezdice za joysticke, 
vrSim opravku isfih. TeL 030/83-203. 

PRODAJEM StampaJ HP DeskJet, 1100 
DM. tel. 023/44-132, 45-939. 

AMSTRADOVCI!!! S&G Soft vam nudi 
najjeftinlje i najfcvalitetnije lere!!! Pro- 
vjerite! Graeijano Niko1i6, tel. 
082-62-117. 

AMSTRADOVCIlll Corona Soft vam 
nudi veliki izbot progcama. Adresa; 
Hubanid Denis, Klare Cetkin 11 71000 
Sarajevo, tel. 071/4S7-2S9. 

AMSTRADOVCI, memorijski snimane 
programe i igre Saljem u roku od 24h! 
Katalog bespiatan! Zoran, tel 
010/23-287. posle I5h. 


EDieiJA KOMPJUTER BIBLIOTEKA CaCaK 

MOVE KNJIGE: 

1. TVRDI DISK (250 str.) 

Sva o tvrdom disku. 

2. TURBO PASCAL 5.5 (450 str.) 

Nezaobilazna knjlga za korisnlka. 

3. AMIGA GRAFIKA (250 str.) 

© Primarl u C-u, maiincu, BASIC-u. 

C korak po korak (310 str.) 

Standardni priruSnik, 

Prepofuculamo vam svoja ponoyljena Izdanja: 

5. Amiga prirufinik sa BASIC programiranjem ' . ’ 

IV izmenjeno I dopunjeno izdanja. 

6. AmigaDOS princlpl i programiranje ^.Oc ' 

IV izdanja. Zajedno sa prirulnikom pradstavija celinu. 

7. Amiga/Atarl/PC Modula-2 (II izdanje) 

8. Atari ST priru£nik I korak dalje (II Izdanje) 

Knjlga za svakog vlasnika ATARIJA. 

9. Atari ST GFA BASIC Korak po korak (II izdanje) 

Na 306 strana detaijno je objaSnJen GFA BASIC. 

Detatjno objainjena komande uz obllje primera. 

10. Atari ST GFA BASIC programerski vodi5 (II izdanje) 

Obilje programa, procedura, aaveta I reSenja. 

11. Atari ST pogled unutra 

NOVA KNJIGA. Trenutno najtrafenija. 

Interna konfiguraeija, mamorijske strukture. 

12. MS-DOS 5.0 (450 str.) 

Kompletan prirudnik za novi MS-DOS. 

Izlazi Iz Stampe u aprilu. 

13. Commodore 126 programerski vodi£ 

14. CP/M sistemsko uputstvo 2.2 1 3.0 
15. CP/M softver u praksi 

BITNO: KOD KUPOVINE KOMPLETA OSTVARUJETE VEUKI POPUST 

8) Programski jezici (TURBO PASCAL, C, MODULA II) 

AMIGA (PriruenIk, DOS, Grafika) 
c) ATARI (Prirufinik, GFA BASIC, GFA Pro G.V., Pogled unutra) 
d) PC VODlC (TVRDI DISK. MS-DOS) 

Porudiblne slati na adrasu "Ediclla KOMPJUTER BIBLIOTEKA", 

F. Flllpovl6a 41, 32000 6a6ak, telefoni: (032) 32-322111 23-120 
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RAZNO 


PRODAJEM Schneider CPC 6128 sa 
monohromatskim moniiorom, diskete. 
Tel. 026/53-676. 

PRODAJEM IBM XT sa kolor monito- 
rom i CGA grafUkom karticom, TeL 
071/212-368. 


S.T.U.R"TRIM" nudi: 
A. Trgovine na mala 


B, Somisione prodaje 




rous n/1-4 (Supert), Dizzy 6 (Hit 

•91-92), Super Pleasure Zone (digital!- 
zovana erotska za "zvakom”). Komplet • 
29: Ninja kornjace, Dizzy 5, Turrican 
2... 40 tematskih kompleta: Sport, Film, 
PucaCki. Erotskl, BorilaJki, Auto-Mo- 
to. Ninja... Tel. 071/618-803. 


veza sa vama... 


329-148 



BEST OF TK 


Philip Cnokall A 

PROGMMIRANJE 

ZA POCETNIKE 



167 etrana 

Broj knjlga 034 
1.200 d 

Grupa autora 

COMMODORE 64- 

Cena 



GRAFIKA I ZVUK 

238 strana 

Broj knjige 006 
1.400 d 

Adam Jakupovid 

Cena 

dBASE III plue 

206 strana 

Broj knjige 069 
1.430 d 

Stanko Popovid 

PROGRAMIRANJE 

Cena 

U CLIPPER-u 

223 strana 

Broj knjige 071 
1.600 d 

Mr Vqlislav MiSid 

IBM PC XT/AT U 

Cena 

25 LEKClJA 

202 strana 

Broj knjige 061 


Cena ■.^owu 

Dr DuSan Toii6 i dr Vo/lslav Stoikovid 

PASCAL - 2)jrka 

reienih zadataka 221 strana Broj knjige 091 

. Cena 1.550 d 

Milan Cabarkapa 
MS-DOS UZ PODRSkU 

TURBO PASCAL-a 150 strana Broj knjige 094 

Cena 1.310 d 

Mr Dragan Pantid 
LOTUS 1-2-3 

FOR WINDOWS 312 strana Broj knjige 077 

Cena 1.910 d 

Mr Konstantin Kosli6 

LOTUS 1-2-3 U 

10LEKCIJA 204 strana Broj knjige 067 

Cena 1.490 d 

Dr MIrjana i dr Miroslav Nlkoll6 

EXCEL 3.0 214 strana Broj knjige 073 

Cena 1.520 d 

Ponidiblna I prtatupnlcu poialjlta na adiesu; NIP TEHNldKA KNJIOA. 
Beograd, Vojvoda Stape 89, tai. 011/491-931, 492-07S; fax. 473-442 
U KLUB SE M02ETE UClANITI I AKO NE PORU&TE KNJIQU 
^ IZOVOOOQLASA 




PPAVILA KLUBA I POVLASTiCE ' 

• Vaia jedina ilanska obaveza je kupovina jedna knjige 
iz klupskog programa tokom jedne godine Slanstva 

• Odabrane knjige naruiujele poltom ill telefonom, a 
plalicete ib pouze6em 

• Cetiri pula godiinje primate Katalog KLUB-a koji 
obuhvata sva izdanja Tehnifike knjige" i bogat iz- 
bor Izdanja drugih Izdavada 

B Sve porufene knjige dobljate po povlalcenoj ceni 
koja je 10% manja od redovne cena 

• SvakI £lan koji uilani I prijateija dobija vredan po- 
klon odmah nakon porudibine novog clana 

• Uflanjenje u KLUB je besplatno 

NARUD^BENtCA 015/SK 


ta budube ilanove ' 


lolalnike je polrebno dodall I podalke o jednom 

rodltelju A 




Sta daue?= 


Poslednjih meseci stiie veil broj vailh pisama 
za ovu rubrlku nego Sto smo mi u mogudnosti 
da objavimo. Sve ieiie se obradate s molbom 
za pomod u pofedinim igrama, dok su se 
odgovori na ranije postavijena pltar^a prorediH. 
Zato od slededeg broja prednost fma/u pisma 
sa bar Jednim odgovorom. 


G rof Of 65. Mr. Manojlo 
salje jedan odgovor, ne- 
koliko Sifri i par caka. Silji odgo- 
vor za DIZZY III « Da bi prona- 
sao poslednji klJuC mora§ poraz- 
govarati sa Old Dizzyjem. Posle 
razgovora ostace ti palica koju 
treba da upotrebil kod bunara. 
Naci des se u Strange New Wor- 
Idu u kojem je sve naopako. Po- 
slednji kljud se nalazi sa desne 
strane. Levo je trgovac kome 
treba da daS kravu. Zauzvrat do- 
biceS grasak koji treba da posa- 
diS na meatu na kojem si nasao 
kravu. Odatle te do kraja igre 
deli jo§ jako malo. REVELATI- 
ON * Sifre za nivoe su; 10. SI- 
RENS. 20. LOADER, 30. PLAY- 
ER, 40. RESULT, 50. DOLLAR, 
80. CHANGE, 70. FINGER. 
HORROR ZOMBIES. FROM 
THE CRYPT * Sifre za nivoe su; 
1. WOLFMAN, 2. HAMMER, 3. 
LUGOST, 4. MOSFERATH, 5. 
GARLIC. Za bezbroj zivota 
umesto sifre otkucaj BOGEYE- 
ATER. WARZONE # Za bezbroj 
zivota na uvodnom skrinu pritis- 
ni redom Tl’, ’r2' i ’F3’. IVAN- 
HOE ♦ Pauziraj igru i upiii YO- 
BINETTE. Vrati se u igru i sa 
’M’ dodaje§ sebi zivot, a sa 'W 
prelazis nivoe. CENTURION # 
Snimanjem pozicije posle svake 
godine izbegavaS napade protiv- 
nidkih vojski. INDIANA JONES 
AND LAST CRUSADE * Da bi 
presao provaliju, klikni misem 
na vrh izboCine sa desne strane 
provalije. Da li de neko da otkri- 
je koji je pravi Oral i kako se ko- 
risti? 


Of' 


devet puta pritisni 'F9'. Kada iz- 
gubiS sve zivote, modi des da na- 
staviS igru sa mesta na kojem si 
stao. Ovo treba uraditi svaki put 
kada ti kompjuter promeni lik. 
LOTUS TURBO CHALLENGE 
II * Sa §i£rom DEESIDE nastav- 
Ijas igru i kada ti istekne vreme, 
a jedno malo iznenadenje deka 
te ako otkucaS Sifru DUX. 
PANG * Na mapi sveta brzo ot- 
kucaj WHAT A NICE CHEAT. 
Ekran ce promeniti boju i modi 
ces da odabere§ nivo od kojeg 
deS krenuti. FASCINATION * 
Sifra za otvaranje kofera glasi 
AARGH. F/A 18 * ICako zavrsiti 
Sestu misiju sa podmornicom? 

! Leskovca Sa- 
ifui za SWIT- 
CHBI \DL II « I III Score listu 
otkijiuj (.HROM\ 1 V dices tui 


u 


A miga Trio Salje nekoli- 
ko saveta. KICK OFF 2 
* A # Objavljeni podatak da ligu 
i kup nije mogude igrati ved sa- 
mo posmatrati, nije tadan. Po- 
trebno je samo oznaciti zemlju i 
pritisnuti 'FI' pa de igrad(^ udes- 
tvovati u takmidenju. UTOPIA * 
Da bi se §to brze dobio vedi stan- 
dard, odrzavaj gustinu naselje- 
nosti na 80-70. Ovo deS kontroli- 
sati izgradivanjem novih bloko- 
va ili podeSavanjem nataliteta u 
bolnici. GOLDEN AXE i|! Koris- 
tedi Smart Disk ili Workshop 
nadi 53 28 00 2B 6B 2A 2F 08 i za 
vi§e zivota zameni 53 sa 80. Nadi 
4A 28 00 2C 6B 06 4A 28 i za 
energiju zameni sa 11 7C 00 03 
00 2C 4A 28. Ne preradunavaj 
Checksum (Recalculate Chec- 
hsum? NO). PARADROID 90 * 
Istim postupkom nadi 66 lA 30 
2C 00 08 53 40 i za vreme zameni 
66 sa 60. Za energiju nadi 20 6D 
09 D2 30 26 00 06 i zameni 20 6D 
sa 4E 75. Ni ovde ne preraduna- 
vaj Checksum. ATF II iti Za gori- 
vo nadi 3D 40 01 20 70 18 32 2D I 
zameni sa 4E 71 4E 71 70 18 32 
2D. Za municiju zameni 53 6D 01 
DE 3B 7C 00 03 sa 4E 71 4E 71 
3B 7C 00 03. Za zivote zameni 95 
8D 0(1 72 68 04 -2 02 sa4A6D 00 
avaj 

Check.sum. SIA !sl>\ SI C RET 
AGENT * /m noogranicc :m broj 




NE CORPS * A * Nivo 1. NOS- 
TRONI. 2. DISCOVERY, 3. EN- 
TERPRISE, 4. DAGOBAH, 5. 
REPLICANT, 8, KRULL, 7 
METROPOLIS. Savet za CON- 
TINENTAL CIRCUS « Kada se 
upali prvo svetlo na semaforu 
gurni dzojstik nagore, kada se 
upali drugo povuci dfojstik nad- 
ole i kada se upali zeleno svetlo 
gurni dzojstik nagore. Pocedes 
trku sa znatno vecim ubrza- 
njem. DYNASTY WARS * Paiizi- 
raj igru sa ’F9’ i pritisni levi 
'SHIFT', '1' i 'Help'. Nastavi igru 
i preci deS na slededi nivo, 


FIjeva salje savet „ 
TRO * A # Umesto imena otku- 
caj MAJ i dobides pedeset kredi- 
ta $tO ce ti biti dosta da moksi- 
malno opremiS auto. DOUBLE 
DRAGON III * Pauziraj igru i 


nu dodatnu igru. Odgovor za 
Urije Warriorsa za WRATH OF 
THE DEMON 4= Da bi presao 
munje moras da imas najmanje 
dve cele jedinice energije. Kada 
se pojavi prva munja podi levo i 
pocni bez prekida da skade§ u is- 
tom pravcu sve dok ne stignei 
do kraja. Ako te neka munja za- 
kadi, oduzede ti samo pola jedi- 
nice energije koju odmeih moras 
nadoknaditi sa 'F3'. FIGHTER 
DUEL * Koje su komande? 

M lxa Salje savet za AR- 
MALYTE # A * Za ne- 
vidljivost pauziraj igru i otkucaj 
DELTAS, WAR ZONE * Na na- 
slovnom skrinu drzi istovreme- 
no 'FT, 'F2' i ’F3’ za neranjivost, 
RODLAND « Pauziraj igru i pet 
puta pritisni 'HELP za besko- 
nadno mnogo zivota. 


Iitedita na prvo i diski n^di 53 
uw uu 01 ir ou 41 Fa i zameni sa 
4A 39 00 01 IP 6C 41 F9. Za neog- 
raniCeno vreme nadi 81 09 81 09 
OC 30 00 99 i zameni sa 4E 71 4E 
71 OC 39 00 99, Ne preraduna- 
vaj,., sta? Checksum, naravno. 
SHADOW OF THE BEAST II « 
Evo kako oterati tipa sto spava; 
Idi skroz desno i na stolu nadi 
kljud. Zatim idi do rupe u kojoj 
pomenuta osoba spava. Skodi na 
konopac i spusti se Sto viSe mo- 
zeS. Okreni se nalevo i skodi ta- 
ke da padneS tacno ispred vrata 
iza kojih je nedefinisano dudo- 
viSte. Upotrebi kljud i dudoviSte 
ce izaci i oterati spavalicu. Osta- 
je ti da povuceS do^u polugu da 
bi se pojavio most iznad bare sa 
kiselinom. FERNANDEZ MUST 
DIE « Prekini intro pritiskajuci 
istovremeno oba tastera na mi- 
Su 1 drzi ih dok se na ekranu ne 
pojavi nesto. DobideS beskonad- 
no zivota, oruHja... Ovo se, na ia- 
lost, ne odnosi na energiju dzi- 


pa. IT CAME FROM DESERT II 
# Sta dalje kada se otvori sef? 
PP HAMMER * MoU se Mr. 
Manojlo da kaze-koje je ime ko- 
ristio za sifre, jer se u ovoj igri 
sifre razlikuju u zavisnosti od 
upisanog imena. 

U vezi prethodnog pisma, oba- 
vestavamo ditaoce da je nas ver- 
ni Bananamen poslao pismo u 
kojem pise da Sifre za nivoe u 
PP HAMMER koje je poslao 
Mr. Manojlo jesu dobre, ali ne 
valjaju! THE SIMPSONS # U to- 
ku igre ili u Hi-Score listu otku- 
caj COWABUNGA za lakse igra- 
nje ili EAT MY SHORTS za pre- 
lazak nivoa. CONFLICT * Sa 
svim zemljama, a posebno sa 
Egiptom uspostavi dobre odnose 
kako bi mogao da potpiseS Mili- 
tary Pact. Na taj nacin ce ti po- 
rasti medunarodni status. Ako 
uspesno zakijudiS sporazume, 
modi des i u mini da se naoruza- 
vas i napravis termonuklearno 
oruije. Neizazivanjem incidena- 
ta, imaceS dobre odnose sa SAD 
i dobijaces njihovu pomod. Kada 
se dobro naoruzaS, batali spora- 
zume i napadni. 


J oe, Slayer n’ Kuzdra od- 
govara Urije Warriorsu 
za UNREAL * A * Da bi presao 
na drugu stranu, uhvati se za 11- 
janu, Primetides zvezdice. Udari 
ih macem i skodi nazad. Zatim 
bez zadrzavanja pretrdi na dru- 
gu atranu. Ispod tebe de se stva- 
rati zvezdice koje ee ti omoguditi 
* bezbedan prelazak na drugu 
stranu. Istom Coveku odgovor za 
THUNDER HAWK « Ne moie 
se preskociti uvod. 


0 “ 


Pijandura ispravlja 
Fodgovor Dusana Bora- 
SaSe Gmltre Branislavu Va- 
jagicu za PRINCE OF PERSIA* 
PC * Bodies sa plavom tednosdu 
na sedmom nivou omoguduje ti 
spustanje bez gubitka iivota 
(dok traje muzika) do vrata. 


S iljo Boy odgovara Saci 
Bede za NINJA SPIRIT 
* Letedeg majmuna najlakse 
deS ubiti bombama (oko 10 ko- 
mada). Princip se satoji u kreta- 
nju u vidu kruinica koje de§ pra- 
viti skadudi po granama. Pri to- 
me, majmun je primoran na 
stalno okretanje koje koristiS da 


£^= toMwurcM = 59 


¥m3ims t/msims vsm bas i/mmi ms mmi ms mm im tfumms mm ms vm/mms mm ms 



Sta oaue?\ 


ga obaspeS bombama. Nikada se 
previie ne zadrzavaj na jednom 
mestu. RICK DANGEROUS II * 
Koko se prelazi bazen sa vodom 
na poCetnom delu Cetvrtog ni- 
voa? 

P redrag Car i Dejan The 
Mogvaj salju pomoc za 
PRINCE OF PERSIA * PC * Da 
bi koristio varanja, igru startuj 
sa PRINCE MEGAHIT a ne sa 
PRINCE. Sada ces sa 
'SHIFT'+’L' prelaziti nivoe bez 
ograniCenja, sa ’ + ' povedavati 
vreme, sa 'K' ubijati sve protiv- 
nike ukljucujudi i Jaffara. Caka 
za GOLDEN AXE * Kada dode 
vreme da odaberes igraca, pri- 
tisni prvo broj nivoa od kojeg ie- 
lis da podnes, a zatim biraj igra- 
ca. Da li neko zna sifre za TEE- 
NAGE MUTANT NINJA TUR- 
TLES? Da li neko zna kako tre- 
ba operisati pacijenta do kraja u 
LIFE & DEATH? 

M arko Jokanovic dopu- 
njuje prethodne za 
PRINCE OF PERSIA * PC * Ko- 
risteci startovanje sa PRINCE 
MEGAHIT imas mogucnost do- 
bljanja energije sa ’SHIFT -fT', 
pada sa velike visine bez posle- 
dica sa ’SHIFT' -I- 'W. kao i gle- 
danje ekrana iznad sa 'U, ekra- 
na ispod sa 'N', levog ekrana sa 
’H’ i desnog sa 'J'. 

H evi Di odgovara Nebojsi 
Tomcicu za ZONA 0 * 
Igra je pravljena prema filmu 
Tron. Upravlja se izvesnim vozi- 
lom koje iza sebe ostavlja zid, a 
tu je i nekoliko protivnika sa 
slicnim vozilima. Cilj je navesti 
protivnike da se razbiju o bilo 
koji zid ill da iziete sa terena. 
Pritiskom na pucanje dobija se 
ograniteno dug turbo pogon. 
LASER SQUAD Sta je cilj ses- 
te i sedme misije? ^RD OF 
THE RINGS # Kako izbeci pse u 
blizini imanja farmera Magota? 
SHADOWS OF MORDOR * Ka- 
ko ubiti Goluma? LORDS OF 
CHAOS * Da li je moguce ozive- 
ti darobnjaka? 


I van Pantovic - Scuba od- 
govara Icenianu za LE- 
ANDER 1 ): A 4: Kod nas kruzi 
„razbijena’' verzija koja se dud- 
no ponaSa. Treba pustiti da se 
udita animacija bez ikakvog pre- 
skakanja. Kada krene muzika 
ne pritiskaj trazeno dugme (Pre- 
ss Fire To Start). Posle treceg 
puta ce ekran podeti ludadki da 
flesuje i menja boju. Usledice 
tekst 0 autorima igre i zanimljiv 
opis kojim se objaSnjava kako 
se postiie besmrtnost. 

S udden Stress odgovara 
Stonom Ventilatoru za 
POLICE QUEST * PC * Pridruzi 
se narkotidkoj brigadi. Dobices 
novu kancelariju u kojoj je or- 
raarid sa Hoffmanovim dosije- 
om. ProCitaj ga i posto si ga 
uzeo, zatvori ormarie. Idi do og- 
lasne table i okredi strane dok 
ne vidis Hoffmanovu sliku. Une- 


si „Get Wanted Poster” i idi u 
dvoriste. Idi desno dok te dovek 
ne pita sta bodes. Red: „Tbis Is 
An Emergency." Cekaj dok se 
vrati i daj Hoffmanov dosije i 
Wanted Poster sudiji. Kada uku- 
eas .pTattoo" dobiceS „No Bail 
Warrant" za koji joS nije sigurno 
demu sluzi. 


B ob iz Horgosa dopunju- 
je odgovor Stonom 
VentUatoni za POLICE QUEST 
* PC * Pijanog vozada zamoli da 
izade iz kola pa ga sondiraj 
(Test Sober), MoieS ga omirisati 


(Smell) i staviti mu lisice (Cuff 
Him). Odvezi ga u zatvor i na pi- 
tanje strazara zasto si ga doveo, 
odgovori sa ,.Dui" (vo2nja pod 
dejstvom alkohola). Redenica za 
koju si pitao prevedena znadi: 
ppProvera podataka pokazuje dva 
prekrSaja voinje pod dejstvom 
alkohola.” U zatvoru obavezno 
pogledaj zatvorenika u drugoj 
celiji, Crnac de te moliti da ga 
pustiS (jadnik nije znao da je ko- 
piranje programa zabranjeno). 
Svoj omiljeni Magnum 357 oba- 
vezno stavi u pretinac na zidu 
svaki put kada ulazi£ u zatvor. 
Za istu igru odgovor za Wile E. 
Posed Marie u zatvoru i nagovo- 
ri je da pomogne policiji u slede- 
doj akciji (Help Us Operation). 
Ona de pristati i Morgan ce po- 
slati kola. 


M ickey odgovara Iku za 
NO MERCY * C-64 * 
Kada dodeS do osumnjidenog u 
Jevrejskoj 40 pozvoni i pokazi 


mu naiog. Nakon toga mo2e$ 
pretrafiti stan, Javi ako nesto 
nades. 


C hicha Glisha dopunjuje 
odgovor Iku za NO 
MERCY ♦ C-64 * U stanu idi dva 
puta na istok i u spavadoj sobi 
pretrafi policu i uzmi imenik. 
Tu se nalazi i slika koja skriva 
neSto vazno, ali nije jasno sta. 
Idi dva puta na zapad do osum- 
njidenog koji ce te odvesti u je- 
dan deo grada. Zatim idi na za- 
pad pa na sever, a onda ponav- 
Ijaj smerove sever i istok dok ne 


dodes do bele zgrade. Popni se 
na detvrti sprat i odatle probaj 
da nastaviS sam. Odgovor Vikiju 
za KNIGHTMARE * Ti si vitez 
baden u tamnscu. Treba da po- 
begneS i ubijeS zmaja. Naredbe 
biraS tako Sto pritisneS podetno 
slovo i sa <SPACE> menjaS 
naredbe koje poCinju tim slo- 
vom. Kada oznadiS ieljenu, pri- 
tisne§ 'RETURN'. 


G izmo dopunjuje Chicha 
Giishu za KNIGHTMA- 
RE * C-64 ♦ Na podetku daj dedi 
vodu i hranu (Give Old Man Wa- 
ter And Food) pa ga upitaj (Ask) 
i on ce ti dati lopatu (Magic Spa- 
de) koja ti treba za kopanje 
(Dig) u susednoj sobi. Odgovor 
Marklju za JACK THE NIPPER 
II * Kada obavii sve zadatke 
(kada popunis ceo Naughty Me- 
ter) moras da udes da spased 
druga. Uzmi §tit i brzo kreni 
prema dvorcu. 


A leksandar Nikolic odgo- 
vara Ljubisi iz Leskov- 
ca za WARZONE * A * Osim zi- 
vota koji se nalazi skroz dole, na 
prvoj tabli postoji joS jedan koji 
se nalazi iznad krova prve kude 
levo. Na drugoj tabli zivot se na- 
lazi izmedu stepenica i sanduka 
kada pokupiS projektile. Na tre- 
doj tabli zivot j e iza prvog kame- 
na na podetku Sume. U igri ti 
mofe koristiti i Power Up 'P i 
bombe koje uniStavaju sve na 
ekranu (aktiviraju se dufim 
drzanjem tastera za pucanje). 
JUMPING JACKSON ♦ Sifre su: 
1. ROCKNROLL. 2. NOISES. 3. 
ELVIS. OPERATION WOLF ♦ 
Da li neko zna caku za besmrt- 
nost? 


M ad Player odgovara 
Alenu Warrioru za 
TEENAGE MUTANT NINJA 
TURTLES * C-j64 * Rakete se 
koriste kada udes u turtle-kom- 
bi (stanes pored njega i pritis- 
neS ’SHIFT) i njima \inistava§ 
zidane prepreke. Iz kombija se 
po zelji izlazi pritiskom na 
'SHIFT. JOGI’S GREAT ESCA- 
PE ♦ Kako se otvaraju vrata na 
cetvrtom nivou? CHIP CHAL- 
LENGE 4: Kako se prelazi po- 
slednji ekran na drugom nivou? 


I av pita za RICK DAN- 
LGEROUS if: Kako se po- 
peti na male merdevine na tre- 
dem nivou, a da Rika ne ubije 
para? RICK DANGEROUS II * 
Kako predi ruke koje izlaze iz 
buradi na kraju cetvrtog nivoa? 


i ceman pita za IT CAME 
FROM THE DESERT II 
# A * Kako predi trku na auto- 
-putu kada se protivnicki auto- 
mobil skuca u Dokov krhki ka- 
mionet? MAUPITI ISLAND « 
Koji predmet treba da se nade i 
gde, da bi se dosto do statue u 
modvari? ZaSto je statua uopste 
vaina? 


N ikola Milic pita za DE- 
ATHRIDE * Kako pre- 
di camac koji puca na tebe na 
petom vozu, SKOOL DAZE » 
Kako dodi do sifre za otvaranje 
sefa u kojem je dosije. THE 
AMAZING SPIDERMAN * Sta 
dalje posle ekrana Timeless Vo- 
id, sobe bez gravitacije? 


I van sa Lekinog Brda pita 
za ANOTHER WORLD ♦ 
A if Kako predi drugi nivo (posto 
kavezom poklopi duvara, uzme 
pistolj i dode do lifta, ne moze 
da nadem izlaz)? START FLIG- 
HT II ♦ Kako prodati iskopane 
rude i zaraditi novae? ZOMBY 4: 
Kako pretociti benzin u kanticu 
(crevo iz cvecare)? 


M irolav Katie ima niz 
pitanja za ZAK MC 
KRAKEN * C-64 * Sta treba 
uraditi sa hlebom da bi se mo- 
gao staviti u ptidje hraniliSte? 
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e u<ii u „salon za ko- 
su”? Gde se nabavija perga- 
ment? Koje su boje krhotine ko- 
je treba staviti na kamen u En- 
glekoj? Sta treba raditi na Mar- 
su kod treceg dugmeta desno od 
satla? Da li se moze pokrenuti 
tramvaj na Marsu? 

Oarlatan pita za RUNA- 

OWAY « C-64 * Sta treba 
uraditi u sobi kada se upali svet- 
b? IMPOSIBLE MISSION II * 
Cemu sluzi kasetofon? I jedno 
zaista duhovito pitanje za DAM- 
BUSTERS * Kada izbaeiti bom- 
bu na branu, a pri tom je ne pro- 
maSiti? 


iGEM’X; 
si u High Score: ElARTHIAN, 
KENICHI, INOKUMA, BURAI, 
BADMAN, NETWORK, YOKO- 
HAMA, EXACT, xesooo, TUR- 
RICAN, REDMOON, CAMPA- 
IGN, MAGAMANN. 


IjOE * a # 1. YOUPI, 2 
GLOUP; 3. MUMMY, SWITCH 
BLADE II * Ubaci disketu i drzi 
pritisnuto dugme za pucanje 
dok ekran ne bljesne. Na taj na- 
Cin se dobija bezbroj iivota. 

M rki iz Beograda salje 
sifru za LOTUS EP- 
BIT TURBO CHALLENGE 11 ♦ 
A * Ako zeliS neograniieno vre- 
me otkucaj u prostor za sifre ni- 
voa TURPENTINE, LIFE Sc DE- 
ATH « Kako se otvara rana? 

G ame Buter Silni se za- 
hvaljuje „pametnjako- 
vidu" Joci za odgovor za AZTEC 
CHALLENGE # C^4 * Pirane 
se mogu videti samo na televizo- 
rima u boji, a ni reci o tome ka- 
ko da se izbegne petnaest pira- 
na sa svih strana (o, pa ovo se ri- 
muie). 

I gor Paunov §alje bemrt- 
nost za FREDY THE 
HARDEST II * CPC * Otkucai- 
te: 10 OPENOUT "D”: MEMORY 
&856: LOAD'”'(ENTER) 20 PO- 
KE &BEA; CALL &857 


kako se igra? 

Zmaj pita za,ZAK MC KRA- 
KEN * C-64 * Sta dalje kada se 
ubiju dva pacova, gitarom isko- 
pa prolaz i ude u pecinu? 

Mirko Miljkovic takode ima 
pitanje za ZAK MC KRAKEN * 
C-64 * Gde se moze nabaviti pi- 
6e i pergament? Da li se moze 
snimiti pozicija? 

Branislav iz Gornjeg Milanov- 
ca pita za LORDS OF THE RIN- 
GS A « Kako izaci iz Stare Sa- 
me? ROCKET RANGER * Kako 
sakupiti sve delove rakete pre 
nego Sto Nemci zavrge osvajanje 
sveta? 

Ogy The Nipper pita za ANDY 
CAPP * C-64 # Sta dalje kada se 
devojci da ruza i od zene u be- 
lom uzme kartica za eek? 

Ginter Brum pita za TEMPLE 
OF TERROR * Sta treba uraditi 
u Satoru? Kuda je najbolje ici 
ka^ se preskoci rupa? Kako 
ubiti ci6icu ciji se stap pretvara 
u zmiju? 

Amar Sahuric pita za GOLD 
OF ASTECS * Kako se ulazi u 
podzemlje? TREASURE IS- 
LAND DIZZY * Gde naci kljue 
za motorni camac? 

Mladen Macanovic pita za 
POLICE QUEST II * PC * Koje 
su sifre, to jest imena Hkova? 
LIFE & DEATH * Koji su broje- 
vi telefona? 

Mrki i Maja pitaju za NI- 
GHTMARE ON ELM STREET « 
C-M ♦ Gde se nalazi Fredijeva 
kuca? Dobro dosla je i druga po- 
moc za ovu igru 
Adi Terzic pita za BACK TO 
THE FUTURE III * A # Kako 
preskoCiti dva bureta pored ka- 
veza sa lavom na cetvrtom ni- 
vou? 

Leon iz Banja Luke pita za 
BOBBLE BUBBLE * CPC # Ka- 
ko podeti finalni okrsaj pomocu 
Sifre na osamnaestom nivou? 

Crknuti Duh pita za TOTAL 
ECLIPSE * C-64 * Kako se uiazi 
u piramidu? PACLAND * Kako 
se na trecem nivou preskace je- 
zero? 

Falcon pita za THE LOST 
PATROL * A * Kako se snima 
status? 

Goran Trajkovski pita za EU- 
ROPE LEAGUE * A ♦ Kako se 
kupuju i prodaju igraci? 

Dalibor Matic pita za SIDE 
WALK * Gde se nalazi Dead 
End Street? 
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N ataSa Petrovic pita za 
AMAZING SPIDER- 
MAN * C-64 * Sta dalje kada se 
dode u prostoriju Leo's Maze ko- 
ja se nalazi pored prostorije sa 
zlatnim lavom (Head Lion)’ 
Elite Judge pita za ZAK MC 
KRAKEN :{! PC * Gde se nalazi 
upaljaC i koji su kodovi za vize? 
B^RD' TALE III # Sta je cilj i 


Molimo saradnike rubrike da 
u svojim pismima obavezno na- 
znace imena citalaca na cija pi- 
l^ja odgovar^u, iz kog broja je 
pitanje i za koji kompjuter je ig- 
ra. Nepridrzavanje pravila po- 
vlaci neobjavijivanje pisma. 
Hvala. 
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GUNSHIP2000 


„Microprose Software" laborato- 
rije bile su zaduzene za mnostvo 
vecinom ratnlh igara koje koris- 
nika PC-ja 6vrsto ..privefu” za 
stolicu. 

GUNSHIP 2000 je kompletna 
simulacija ratovanja helikopte- 
rom, za razliku od klasiinih, jed- 
nostavnih simulacija. Piloti ima- 
ju izbor od 7 letelica, opsega od 
neznatno naoruzanog i oprem- 
Ijenog Kiowa Scouta (izvidaca) 
do ubistvenog Apache Longbo- 
wa. Postoje i dva ekspertmental- 
na modela sa tajnim oruijima i 
sposobnostima, naspram kojih 
„Plavi Grom" izgleda kao igra6- 
ka. 

Helikopteri se mogu opremiti 
najmodernijim sistemima oruz- 
ja, pri Cemu izbor varira od 
vrste oCekivanog protivnika, 
Uvek je mudro ukrcati ceo bor- 
beni komplet municije za top. 
Voden valim HUD-om (Head 
Up Di^lay) top prati lutanje va- 
gih ociju - veoma efikasno kada 
je protivnik blizi od 1 km. 

Od vas zavisi gde letite, a na 



pili trupe ili druge stvari, heli- 
kopteri se moraju prizemljiti 
taCno na njihovoj poziciji. Ako 
pokugate da naterate svog Black 
Hawk-a da lebdi iznad zone sle- 
tanja dosadivacete se, i verovat- 
no izgubiti mnogo vremena. 

3D svet u kojem se igra odvija 
jedan je od najuverljivijih koje 
smo videli na PC-ju. Detalji 
brda i zemljista dizajnirani su 
za posmatranje sa visine od oko 
100 stopa. Pruiajuci dobar uti- 
sak kretanja i biizine, mozete vi- 
deti realistiCnu sUku jedne stra- 
ne zelezniCkog tunela i izlaz na 





nispolipanjii su sain dva lalnu 
loutra - Isloc na Evropa i Srodnji 
Isiok Misiii su biujne i lazliCi- 
w, j.uci 1..UUBO lau-ozivanja i raz- 
aranja, sa ciljevima koji varira- 
ju od skladista goriva do pokret- 
nih lansirnih rampi. 

Postoji i izvestan broj pasiv- 
nih zadataka kao gto je spasava- 
nje oborenih pilota ili snabdeva- 
nje i popuna iznurenih trupa. 
(lako su operacije pasivne, to ne 
znaCi da eete i vi ostati pasivni!) 

Stvar postaje interesantnija 
kada dobijete Cin poruCnika. Ta- 
da bete imati veca ovlaScenja u 
komandovanju dvema espadri- 
lama helikoptera od po pet letle- 
telica. 

Svaka misija ima primarne i 
sekundarne ciljeve. NajCesce je 
potrebno nekoliko vrsta helikop- 
tera - Gunship za zastraSivanje 
i Black Hawks za transport Za 
odredivanje lokacije neprijate- 
Ija koriste se izvidaCki helikop- 
teri. 

Neophodna je precizna kon- 
trola tokom leta, ali neki put je 
to te§ko ostvariti. Da biste poku- 


diugrjj. Let kroz uzanu dolinu i 
kanjone predstavlja iskustvo od 
• 3 dize kosa na glavi. 
foireban je priliCno brz PC - 
za GUNSHIP 2000 optimalan je 
286 na 16 Mhz. Igra zauzima ma- 
nje od 4 MB na hard disku. Do- 
bro je imati i zvuCnu karticu. 
Ako imate zvucnu karticu So- 
und Blaster, va§ ..kopilot" ce 
vam govoriti kako letite, o opas- 
nostima koje nailaze i slicno. 


Medutim, recnlk r 


I je ograni- 


svega nekoliko fraza. 
Muzika i zvucni efekti su dobro 
odabrani i stvaraju pravu at- 
mosferu, ali nema niceg zadiv- 
Ijujuceg. Akcione sekvence pod- 
riane su veoma kvalitetnom 
skeniranom slikom u pre 1 post- 
-letaCkim scenarijima. 

GUNSHIP 2000 ne predstavlja 
niJta revolucionamo u odnosu 
na svog prethcwinika, ali je, sve- 
jedno, odlicna simulacija. Pre ig- 
re korisno je probitati neki de- 
bar letaCki prirubnik. j 

Bilana LEKI6 
Zoran DZELETOVid 
Mirko JURTELA 


SMAR^: 
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GENGHIS KHAN 


Strategija koja po kvalitetu, bo- 
Ije receno atmosferi, prevazilazi 
mnoga poznatija dela. Nije do- 
voljno opremiti se do maksimu- 
ma, veC svaki potez treba dobro 
osmisliti. Greike su fatalne, a 
posledice se ne moraju javiti od- 
mah, vec kasnije. 0 obimnosti 1 

sveobuhvatnosti igre govori i 51- 

njenica da je na dve diskete, da, 
zahteva proSirenje, a da joj gra- 
flka nije ba§ reprezentativna. 
Dakle, memorija je otiSla na os- 
tale stiavke, na kojima poCiva os- 
nova svake dobre strategije. 

Na pfrfetku birate da li iete 
pokuiati da osvojite MongoUju, 
ceo svet ill 6ete uCitati prethod- 
no snimljenu poziciju. Za snima- 
nje pozicije potrebno je da for- 
matizujete jednu disketu na bilo 
koje Ime. Izmedu Mongol Con- 
questa i World Conquesta nema 
bitne razlike osim sto prvu moze 
da igra samo jedan igrad, dok je 
kod druge moguc izbor cetiri is- 
torijske licnosti. a tu je i simul- 
tano igranje najviSe Cetiri igra- 
6a. U Mongol Conquestu ste u 
ulozi Temudzina koji nije niko 
drug! do mladi Diingts Kan. U 
World Conquestu igra6(i) biraju 
izmedu Dzingis Kana, kralja Ri- 
carda I, cara Vizantije - Aleksl- 
jusa III i soguna Japana, Mina- 
mota Joritoma. 

Po izboru liCnosti i scenarija, 
po}avi6e se slika vode sa cet%'Dro 
kandidata za guvernera. U vidu 
tablice ce se pojaviti koeficijenti 
njihovih sposobnosti. Na pitanje 
,.Is this OK?" odgovarajte nega- 
tivno sve dok sposobnosti vlada- 
ra ne budu preko 100. Ostali ni- 
su vazni. Posle ovoga. ostaje 
vam joi samo da podesite nivo 
teiine. Verujte, i nivo 1 je mnoo- 
ogo te2ak! 

Kada ste zavrSili sa uvodnim 
formalnostima, poCinje prava ig- 
ra. Ekran je vertikaino podeljen 
na dva dela. U levom delu nalazi 
se statistika i mnogobrojni nu- 
mericki podaci. U desnom delu 
nalazi se mapa na kojoj su drza- 
ve prikazane razlicitim bojama. 
Radi lakseg objasnjavanja, za- 
driademo se na World Conques- 
tu i Engleskoj kao izabranoj 
zemlji. Shvatite li principe na 
kojima po6iva igra, moci cete ig- 
rati bilo koji drugi scenario. 
Dakle, na levoj strani ekrana 
nalazi se sledece; 

Broj zemlje na mapi i njen na- 

Slika vladara zemlje i njen 
status (npr. Base - matiCna zem- 
Ija, Direct Control - zemlja pod 
vasom direktnom kontrolom, 
itd.); 

Specialty Items - roba koju 
moiete proizvesti i koja je speci- 
fi6na za svaku zemlju; 

15 statistickih kolona koje pri- 
kazuju trenutno stanje zemlje. 

Menije koristite tako sto drzi- 
te desno dugme mi§a, odvedete 
strelicu skroz gore i izaberete 
zeljenu opciju. Postoji zaista 
mnostvo opcija i one su podelje- 



tary i Options. Sve ukupno ima 
36 opcija od kojih su neke tesko 
razumijive. Da ne biste pokusa- 
vali na slepo i pri tome u6inili 
mozda i neku gresku, opisacemo 
ih. 

• File - uobi6ajene opcije za 
restart, snimanje pozicije, {po- 
tencijalni) izlazak nekog od ig- 
raca iz igre i za kraj igre. 

• Economic 

a) Population Distribution - 
omogucuje da manipulilete bro- 
jem ljudi zaposlenim u odiede- 
nim granama proizvodnje. Po- 
stoje 4 vrste radnika: gradioci 
gradova, gradioci dvoraca, proiz- 
vodaci hrane i radnici „specijal- 
nog rada". Ovi poslednji proizvo- 
de Specialty Itemse i predstav- 
Ijaju vaS osnovni izvor prihoda. 
Ako niste zadovoljni nekim ude- 
lom, kliknite i pojaviCe se skala 
na kojoj mozete odrediti novi 
broj zaposlenih u nekoj grani. 
Sto manje ljudi je zaposleno, 
imate vise vojnika. Procenat 
vojnika u odnosu na ukupnu po- 
pulaciju i populacionu brojnost 
mozete videti u dnu prozora. Pa- 
zlte da u preteranom povecava- 
nju broja vojnika ne preterate i 
ostanete bez hrane! 

b) Give - ako ne budete vodili 
zemlju kako treba, narod moie 
postati nezadovoljan. To cete 
primetiti tako Sto ce (vidi se u 
statistickoj tablici) moral poceti 
da opada. Kako narod ne bi po- 
stao jako nezadovoljan (People 
Are In Uproar) i zapo6eo pobu- 
Du, morale mu ugoditi, a jedan 
od nadina za to je da mu poklo- 
nite neSto. To nesto moze da bu- 
de zlato, hrana (Provisions) Ui 
Specialty Items. 

c) Change Tax Rate - menja- 
te visinu poreza. Ona takode 
znacajno odreduje nivo zado- 
voljstva stanovnistva. 

d) Collect Special Tax - veo- 
ma nepopulama mera, skupija- 
nje dodatnog poreza. Upotreb- 
Ijavajte iskljucivo u krajnjem 
slucaju. 

e) Merchant Of China, Islam, 
Uighur - predstavljaju vara 
glavni izvor prihoda. Trgovci ne- 
maju uvek iste cene. Pazite da 
ne prodate neSto u bescenje ili 
kupite po paprenoj ceni. Najveci 
lopov je sigurno Merchant Of Is- 
lam. Osim kupoprod^e, kod 
trgovaca moiete unajmiti place- 
nike kao kostur svoje vojske. 
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• Administrative - vladar 
mora da se bavi i administraci- 
jom. Ovde ima mnogo podopcija; 

a) Move - kada budete im'ali 
vise zemalja u posedu, bice vam 
potrebno da ponekad premestite 
poneSto, To ..ponesto" je; 

- Self - sebe, 

- Population (gradioee gradova- 
/zamkova, seljake, specijalizo- 
vane radnike i vojnike), 

- Gold 

- Provisions 

- Specialty Items 

b) View - razni podaci, o ne- 
koj zemlji u vaSem posedu, lide- 
rima zemalja, saveznicima, kan- 
didatima za guvernera, deci i In- 
ventaru kojeg posedujete. 

c) Current Country 

d) Diplomacy - svoje diplo- 
matske zahteve mozete postavi- 
ti na tri nadina: 

- Become Vassal State - zahte- 
vati 1/4 imovine drzave kojoj to 
naredujete; 

- Give Tribute - zahtevati 1/10 
imovine 

- Ally With Us — ponuditi na 
potpis mirovni ugovor koji traje 
3 godine. Mir mo2e nekad tr^'ati 
i duze, ali nemojte o6ekivati da 
neprijatelj potpise bas sve Sto 
od njega trazite, 

e) Send Policy - Saljete nare- 
denja osvojenim drzavama, ako 
su pod upravom guvernera. Ako 
niste zadovoljni i nemate pove- 
renja u guvernera, podesite pa- 
rametre: stopu poreza, distribu- 

• ciju stanovnistva, distribuciju 
oruianih snaga, politiku prema 
stanovniStvu (da li im dati neSto 
ako su nezadovoljni, da li poku- 
piti specijalni porez), eventual- 
nu regrutaciju, povecanje nivoa 
oruzja, pregovaranje, odlazak u 
rat, da li da se salju zalihe u dru- 
ge drzave pod vasom komandom 
i kako reagovati na diplomatske 
zahteve drugih drzava (Give Tri- 
bute ili Became Vassal State). 

f) Control Vassal State - pre- 
uzeti vazalnu drzavu iz naiRez- 
nosti guvernera u direktnu. 

g) Pass - ako ne zelite da iz- 
date vise naredenja u jednom 
krugu, izaberite ovu opciju. Ina- 
6e, u jednom krugu mozete Izda- 
ti najviSe 3 naredenja, a ako di- 
rektno upravljate nekom drza- 
vom, samo jedno naredenje. 

• Personnel - pravl vladar 
mora da vodi pravu kadrovsku 
politiku, Evo sta vam se ovde 

a) Governor - operacije sa gu- 
vernerima: 

- Select - iz redova „sposobnih 
ljudi” ponudibe se kandidati za 
guvernera. Bez obzira izaberete 
li ili ne guvernerskog kandidata, 
gubite jedan potez u krugu 

- Remove - sa postojece liste 
poteneijalnih guvernera mozete 
nekog i „sutnuti", Ako igrate kao 
kralj Ricard I, odmah to uradite 
sa Williamom jer je on neloja- 
lan, sto moze biti vrlo nezgodno 
6im napustite matidnu zemlju. 

- Nominate - nekog od sinova 
moiete proizvesti u kandidata 
za guvernera. 2ensko beljade ne 
mozete. Neraa potrebe da sve si- 
nove promovi§ete jer treba da 



ostavite nekog da vas nasledi 
kad umrete. Naslednik moze biti 
samo sin, pod uslovom da nije 
mladi od 10 godina. 

- Train - trenirate neku od 6 
sposobnosti kandidata- O samim 
sposobnostima nesto kasnije. 

b) Train Self - opcija koju ce- 
te koristiti mnogo puta. Red je o 
potrebi da se uvezbavate u ne- 
koj sposobnosti. Naime, skoro 
svako naredenje koje izdate u 
toku igre vas kosta odredeni 
broj poena u nekoj sposobnosti. 
Koliko poena koSta neka opera- 
i;ija pogledajte u tablici. 

c) Rendezvous - zelite li se 
zabaviti ili napraviti koje dete, 
zakazite susret s nekom svojom 
caricom, Kazemo ..nekom", jer 
kada osvojite neku zemlju, pru- 
za vam se mog ucnost da uzmete 
sebi suprugu dotada§njeg cara 
osvojene zemlje. Dok vam je 
.,po6etna" carica lojalna, „osvoje- 
ne” ce se zaliti da se ne osedaju 
dobro. Da bi se osecale bolje, 
mozete im ili izjaviti ljubav ili tu 
ljubav kupiti zlatom. Ne o6ekuj- 
te previle uspeha (6ak ni sa zla- 
tom)! 

d) Reassign - postavljanje ili 
promena guvernera u nekoj va- 
soj vazalnoj zemlji. 

e) Arrange Marriage - resite 
se tereta i ven6ajte neko dete, 
Posebno vaii za iensku decu ko- 
ja (u igri) ne znace nista. 

• Military — dosadno je stal- 
no ziveti na jednom mestu. Za- 
jedno sa li6nom pratnjom (od 
nekoliko hiljada vojnika) moze- 
te proSetati do neke susedne 
drzave i poskidati par glava, ali i 
rizikovati da i sami budete skra- 
ceni za glavu. 

a) Go To War - jasna opcija. 
Jedino treba odrediti koliko voj- 
nika 6ete povesti u pohod, koliko 
provizija (hrane) i ko 6e predvo- 
diti napad. 



b) Soldier Distribution - pra- 
vite raspored pwjedinih rodova 
vojske. Slededi raspored je pri- 
Ii£no efikasan: 70% Command 
Unit (rod; Cavalry). 20% Unit 1 
{rod; Infantry), 10% Unit 2 (rod; 
Archers). 

c) Train Soldiers - uvezbava- 
nje aktivnog sastava vojske. 
CMm se povecava Training. 

d) Espionage 

- Intelligence - Saljete obaves- 
tajca u neku zemlju. On vam 
moze doturiti neke vaine infer- 


macije o protivniku, posebno 
ako doti6ni stoji lose. 

- Active Intervention - akcijom 
pokuSavate da unesete pomet- 
nju u neku zemlju. 

- Assassination - atentat na ne- 
prijateljskog vladara koji u 
99,99% nefie uspeti. 

- Domestic Investigation - pro- 
veravate da li su se „sumnjivi 
elementi” uvukli u dr2avu, 

e) Train Noncombatants - 
uvezbavanje rezervnog sastava 
armije i podizanje procenta ljudi 


sposobnih za regrutaciju koje u 
pogodno vreme mozete regruto- 
vati. 

f) Recruit Noncombatants. 

• Options - opcije vezane za 
„ugodaj'’ same partije. 

- Wait Delay - podesavanje (od 
1 do 10) koliko 6e poruke dugo 
biti prikazane na ekianu. 

- Background Music - muzika u 
toku igre 

- Sound Effects - zvuCni efekti 

- Battlefield - opcija koja mora 
biti iskljuCena, osim ako niste 
mazohista pa ielite da odgledate 
svaku borbu. Dr2ava ima 27. pa 
vi vidite... 

- Fixed Displays 

- Animation - tokom igre se po- 
javljuju slicice koje docaravaju 
atmosferu. Posto su prilicno mo- 
notone, a i nisu bal zdrave za 
disketu (precesto se ufcitavaju), 
nas je savet da iskljucite sve op- 
cije koje oduzuju igru jer je i 
ovako predugaSka (kao i ovaj 
tekst, prim. ur.). 

- Screen to Back - vracate se u 
Workbench skrin, 

Svaki igraC u jednom krugu 
ima na raspoiaganju tri nared- 
be. Krug je jedno godisnje doba. 
U zemlji koja je pod vasom di- 
rektaom kontrolom mozete izda- 
ti samo jednu naredbu u jednom 
krugu. Svojoj zemlji koja je data 
na upravljanje guverneru ne 
mozete davati naredbe. Primeti- 
cete s leve strane ve6 spomenu- 
tu statisticku tabelu koja pred- 
stavlja sveukupno stanje drza- 
ve. Date vrednosti su; 

Zlato - jedna od osnovnih 
stvari drzave. Bez zlata ne valja. 
Ne budete ii ga imali dosta, bice 
problema jer je neophodno za 
mnoge radnje. Verovatno najo- 
pasnije je to §to bez zlata ne mo- 
zete odrzavati zadovoljavajudi 
nivo sposobnosti odbrane, tako 
da vam se lako moze desiti da 
budete „oduvani” s istorijske po- 
zornice. 

Provisions {hrana) - zamislite 
i sami §ta se desava bez hrane, 
Osim sto narod nece biti zadovo- 
Ijan, hrana je drugi uslov uspeS- 
ne vojne moci. 

Vojnici - broj predstavlja ak- 
tivne vojnike. Pored mobilizaci- 
je, koja se ipak vrsi samo par 
puta u toku igre (treba ljudi i da 
odrastu), najvazniji vid poveda- 
nja armije je kupovina pladeni- 
ka kod trgovaca. 

Town Builders - odredeni broj 
ljudi mora raditi na izgradnji 
gradova. 

Castle Builders - isto vazi i za 
zamkove. 

Food Producers - prosto reCe- 
no, seljaci. Njihov broj nikako 
ne smanjujte znacajno, jer ce bi- 
ti gadno - za duze vreme cete bi- 
ti u hroniCnoj gladi i narod ce 
poceti da krade i onako bedne 
fodnove hrane. 

Specialized Labor - ljudi koji 
rade na proizvodnji Specialty 
Itemsa. Ako njih ne budete ima- 
li dovoljno, nedete imati robe pa 
samim tim niSta za trgovinu. 

Morale - padne li ispod 50, ne- 
mojte iskljuditi mogucnost izbi- 
janja gradanskog rata. 


:MAfV92! 


Economic Power - privredna 
mod, koja jaca sama od sebe. 

Defensive Strength - isto. 

Offensive Strength - poveca- 
va se kupovinom oru2ja kod 
trgovaca. 

Training - stepen obudenosti 
vojske povedavate lidno, izabira- 
njem istoimene opcije. 

Taktika koje dovode do uspe- 
ha ima vise i svaka odgovara po- 
jedinom „podtipu" igrada strate- 
gija. Agresivni ce se razodarati 
kad duju da takva taktika, bar u 
pocetku, ne valja. Neophodno je 
prvo osnaziti drzavu, kupiti do- 
voljno vojske i oruzja, osnaziti 
sebe, pa tek onda razmisljati na 
teritorijalna proiirenja. Jer, mo- 
zete „izmusti'' narod i tako kupi- 
ti mnogo vojske, ali ce vam se to 
kad-tad osvetiti. Ne samo sto ce- 
te izgubiti prethodne posede, 
vec cete mozda platiti i glavom. 
Poito smo se zadrzali na Engles- 
koj, dacemo podetna uputstva 
na kojima mozete graditi dalji 
uspeh. 

Kao prvo, potpisite mir sa su- 
sedima - Holy Roman Empire i 
Francuskom. Sada ste slobodni 
da osnazitc privredu, a skroz eli- 
miniSete vojsku. U Population 
Distributionu smanjite broj voj- 
nika na nulu, a tako dobijene 
ljude rasporedite u Food Produ- 
cerse i Specialty Labor. Sistem 
je jasan - svake jeseni dobijaee- 
te gomilu hrane koju mozete i 
prodati plus maksimum Special- 
ty itemsa sto donosi enorman 
profit. Novcem zaradenim od 
ovakve prodaje kupujte vojnike 
i oruzje. Sve vojnike opet preba- 
cite u ostale grane proizvodnje i 
tako tri godine za redom (koliko 
traje prvi mirovni ugovor). Kada 
dode zima pred istek mira, sma- 
njite na razuman nivo broj za- 
poslenih i ostale regmtujte na- 
zad u vojsku. To je povoljan £as 
i za regrutaciju Noncombatan- 
tsa. 

Za te tri godine mira, osim 
trgovine, primaran zadatak vam 
je da poboljiate svoje sposob- 
nosti opcijom Train Self. U po- 
Cetku se vezbom odredene spo- 
sobnosti povecaju za tridesetak 
poena, ali kada dosegnete nivo 
od oko 400 poena, uvecavace se 
znatnije. Zasto je to potrebno, 
mozete uociti ako to ne radite. 
Ovako se smanjuje rizik Od gra- 
danskog rata, pobune, produzu- 
je se zivot vladara i povecava us- 
pelnost na bojnom polju. Pazite 
da vam neko ne ometa proces 
osnazivanja u toku mira. Naime, 
ako neko sa strane osvoji driave 
sa kojima ste potpisali mir, on 
vas moze pregaziti dok su vojni- 
ci zaposleni na privrednim zada- 
cima. U tom sluOaju izvrsite 
brzu pripremu i postavite neop- 
hodnu odbranu. 

Daija igra zahteva razlicite 
postupke u zavisnosti od situaci- 
je, ali se sve uglavnom svodi na 
umeren, ali siguran razvoj i ubi- 
taOan napad u momentu kada se 
za to steknu uslovi. Dabome, 
svaka igra je drugacija, ali „pri- 
ncip je isti, sve su ostalo nijan- 
se" (D. BalaSeviO). 
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A nama joS ostaje da damo 
prikaz bojnog polja. Bojno polje 
je graficki najloSlie uraden dec 
igre. Postupci na njemu nisu 
preteSki. a postoji dosta, rekli 
bisroo, i.sitnih" opcija koje u prvi 
tnah i ne izgledaju narocito ko- 
risne. Ina6e, bojno polje se jav- 
Ija samo ako vladar liino pred- 
vodi vojsku ili ako branite neku 
drzavu pod direktnom kontro- 

loTa. 

Prvo sto se primeti jeste mre- 
za sestougaonika koji predstav- 
^aju bojno polje. Sa desne stra- 
ne se nalaze; datum. Days Re- 
maining - broj dana koliko ste u 
stanju joS da vodite rat, i dve ta- 
bele sa podacima: Attacking ili 
Defen^ng Side - ko napada, a 
ko se brani, bne vojskovode, ime 
drzave, broj vojnika i provizija 
(hrana). Sestougaonika na koji- 
ma se odvija borba ima ukupno 
8 vTsta; 

1. Strana teritorija (tamni is- 
punjeni heksagoni) - podruije u 
stranoj drzavi. Ne moze se ni uci 
Di napadati. 

2. Livade (svetlozeleni Sestou- 
gaonici) - obiCno tio. Ne uzroku- 
je niciju prednost pri borbi, tj. 
kretanju. Potrebna mobilnost za 
prelazak jednog ovakvog polja 
je3. 



3. Suma (heksagoni sa drve- 
dem) - pogodna je za pesadiju i 
strelce u funkciji odbrane. Re- 
dukuje napadaiku moc konjice. 
Suma je pogodna za opciju 
Hunt. Pri kretanju po sumi. broj 
vojnika opada. Potrebna mobil- 

4. Planinsko podrucje (sestou- 
gaonici sa ucrtanom planinom) 

- za peSadiju i strelce ovaj teren 
je jos boljj za odbranu od sume. 
Odbrambena snaga konjice je, 
medutim, oslabljena. Pri kreta- 
nju, broj vojnika opada. Potreb- 
na mobiJnost: 5. 

5. Pustinja (heksagoni sa uc- 
rtanim kamenjem) - odliCno 
podrucje za odbranu, za strelce i 
peSadiju. NapadaCka moc konji- 
ce izuzetno opada. Broj vojnika 
se znadajno smanjuje pri kreta- 
nju. Potrebna mobilnost; 6. 

6. Jezera (heksagoni sa vo- 
dom) - izuzetno nepovoljan te- 
ren za odbranu, za sva tri roda 
vojske. Vojska se rapidno gubi 
pri kretanju. Potrebna mobil- 
•nost; 8. 

7. Grad (sestougaonik sa na- 
crtanim kucama) - uvek postoji 
opasnost da vam neprijateljska 
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komandna jedinica opljaCka 
grad. Ne dozvolite da vaS grad 
bude osvojen, jer je vojska koja 
se brani iz grada uvek u pred- 
nosti. Potrebna mobilnost; 4. 

8. Zamak - najbolje mesto za 
odbranu. Ipak, ako mu se od- 
brambena snaga umanji, on po- 
staje neupotrebljiv. Potrebna 
mobilnost: 5. 

PoSto ste osmotrili bojno po- 
lje. potrebno je postaviti vojsku 
na poCetne poloiaje. Ako napa- 
date, ti polo2aji su vec obelezeni 
brojevima na pojedinim sestou- 
gaonicima. Jedino na njima mo- 
zete postaviti svoje jedinice. 
Ako se pak branite, jedinice po- 
stavljate prema svom nahode- 
nju. Postoje tri roda jedinica; 
Cavalry — konjica, Infantry — pe- 
sadija i Archers - strelci. Konji- 
ca je najmocniji rod, dok je pe- 
ladija pogodna za bitku „prsa u 
" prsa”, a strelci za borbu na dalji- 
nu. Najvainija je komandna je- 
dinica. Kada je ona uniitena, to 
zna£i poraz. 

Po bojnom polju se krecete 
drieci levo dugme misa na jedi- 
nici koju pokrecete, a zatim 
(drzeii taster) prelazite kurzo- 
rom preko polja koje zelite de 
predete. Koliko dete polja moci 
da predete zavisi od mobilnosti 
jedinice. Pri kretanju, ona je 
uvek prikazana u donjem delu 
ekrana. Protivnidku jedinicu na- 
padate tako §to kliknete na nju, 
ako imate svoju jedinicu (kojom 
i napadate) poi^ nje. Strelci 
mogu da napadnu 1 ako su uda- 
Ijeni jedan iestougao od protiv- 
nidke jedinice koju napadaju. 
Pri svakoj borbi obe strane gube 
odredeni broj vojnika, Ako taj 
broj (pokazan u tabeli desno) 
padne na nulu, znadi da je dotid- 
na jedinica unistena. Ako se ra- 
di 0 komandnoj jedinici, to auto- 
matski znaci dobitak rata za 
suprotnu stranu. Jedan dan pro- 
de kada svaka jedinica, na obe 
strane, izvrsi po jedan potez. 
Kao i u glavnom delu igre i ovde 
postoji dosta opcija. 

• General 

a) Standby - ako iz bilo kojih 
razloga ne zelite da pomerite ne- 
ku jedinicu u jednom krugu, to 
vam omogucava ova opcija. Ta- 
kode, povedava se mobilnost je- 
dinice. 

b) Demand Surrender - poziv 
na predaju moze uputiti samo 
komandna jedinica drugoj ko- 
mandnoj jeinici i to samo ako 
se one dodiruju na mapi. 

c) Reinforce - takode moie 
zatraiiti samo komandna jedini- 
ca. Pojacanja mozete dobiti (u 
roku od tri dana) samo ako vec 
imate u posedu osvojene-vazal- 
ne drzave. Ovu opciju ne moiete 
izvTsiti na svakom delu mape 
(zavisi od tipa heksagona na ko- 
me se nalazi vasa komandna je- 
dinica). 

d) Hunt - lov. Ne na zivotinje, 
ved na protivnike. Obavlja se u 
Sumi. 

e) Withdraw - i ovu komandu 
izdaje „sef' . Moguda je samo sa 
ivice mape. 

• Move 


a) Entire Unit 

b) Divide And Move - odrede- 
nu jedinicu mozete izdeliti na 
dva ili viSe delova. 

• Attack 

a) Normal 

b) Long Range - ovakav na- 
pad mogu uraditi samo strelci. 
To moze biti napad cak i preko 
celog ekrana. Veoma korisno 
ako zelite da oslabite neprija- 
teljsku komandnu jedinicu. 

c) One On One Combat - voda 
komandne jedinice moze izazva- 
ti suparnika na borbu jedan na 
jedan. Nas je savet da ne upucu- 
jete poziv ove vrste osim ako ni- 
ste izuzetno dobro uvezbani. Po- 
ziv se moze uputiti samo jed- 

d) Ambush - pesadijska jedi- 
nica moze da postavi zasedu. Pri 
tom postaje nevidljiva. Zamka 
uspeva samo ako neprijatelj do- 
de na polje do onoga na kome 
ste postavili zasedu. 

e) Plunder - vasa komandna 
jedinica moze udi u grad i op- 
Ijatkati ga. Ne dobija se bas 
mnogo. 

• Inteligence 

a) Unit Status -brojnostjedi- 

b) Commander Status - spo- 
sobnosti komandanata. 

c) Military Intelligence 
spremnost i moral vojski. 


• Options - kao i u prvom 
delu. 

Pri napadu, savetujemo vam 
da se krecete (ako je to mogude) 
isljucivo po livadama. Svoj na- 
pad koncentrisite na komandnu 
jedinicu, nemojte trositi snagu 
na ostale. Nije lose da pre fron- 
talnog napada prvo iskoristite 
mogudnosti strelaca da gadaju 
preko celog ekrana. Ako se bra- 
nite, a slabiji ste, povucite sve 
jedinice u ugao, sto dalje od ne- 
prijatelja i po mogudnosti, na 
nepristupadan teren. Pozovite 
pojadanja (ako ih imate) i nadaj- 
te se najboijem. 

Kada se zavrsi bitka, a vi ili 
vaSi podredeni ste pobedili, pru- 
za vam se prilika da odludite §ta 
dete sa vladarom kojeg ste pobe- 
dili. Toplo vam preporudujemo 
da ga egzekutirate jer, bilo da 
ga pustite, bilo da ga nominuje- 
te za guvernera, on de vam biti 
vrlo nelojalan. 

Obimna, zahtevna, ali prediv- 
na i realna strategija. Bez previ- 
se ppUkrasa", ali sa mno§tvom de 
taija. Da li je treba nabaviti - 
lisno je pitanje. U bogatoj kolek 
ciji svakog stratego-mana nr ” 
j mesta za jos dve diskete. 


GOLD OF THE 
AMERICA 

Ovo je jo§ jedna strategija koja 1 
vrada igrada u XV-XVII vek, 1 
taCnije u Novi Svet, u doba nje- 1 
gove kolonizacije. za razliku od 
legendarnih PIRATES! na koje 
donekle podseca, ova igra spada 
u tiste strategije. 

Glavni pretendenti na ameriC- 
ke teritorije su, po istoriji, bill 
Engleska, Spanija, Portugalija, 
Francuska i Holandija. Engles- 
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ka i Francuska su dobile sever- 
nu. a Spanija i Portugalija juznu 
i srednju Ameriku. 

U ovoj igri, za te iste teritori- 
je, svim sredstvima bore se Spa- 
nija, Francuska. Engleska i Po- 
rtugal. Amerika je podeljena na 
manje teritorije. Te teritorije su 
Nevada, Hudson's Bay, Texas, 
Mexico, West Indies (mesto 
odigravanja PIRATES!), Ama- 
zon Basin. Venezuela, Califor- 
nia, Vancouver, Ruperts Land, 
Newfoundland, Quebec, Bahia, 
Peru, Yucatan, Chile, Patagonia, 
New Granada, Louisiana, Caro- 
lina, Florida i druge. 

Vi ste u ulozi neke vrste zapo- 
vednika trupa jedne od navede- 
nih drzava. Zadatak vam je da 
kolonije istrazite (na podetku su 
skoro sve neistrazene) i u njih 
doselite stanovnistvo. Da bi igra 
bila sto realnija u kolonijama zi- 
ve raznovrsni Indljanci, koji 
vam nece stvarati neke vece 
probleme. 


Igra se preko ikona kojih ne- 
ma preterano mnogo i nalaze se 
u gornjoj desnoj detvrtini ekra- 
na. Ikone su sledece: 

- ikona sa slikom topa - Troops. 
Ovom opcijom vrsite transakcije 
(kupovina i prodaja jedinica) sa 
vojskom ili je rasporediyete po 
kolonijama ili sa istrazivacima 
(koji su ujedno i neka vrsta ofi- 

- ikona sa likom coveka - Colo- 
nists. Ovom ikonom „pribavlja- 
te" koloniste ili ih rasporedujete 
po kolonijama. 

- ikona sa slikom broda sa jed- 
nim jarbolom - Traders. Ovom 
opcijom kupujete ili rasporedu- 
jete trgovaCke brodove po cetiri 
raspoloziva mora. 

- ikona sa slikom ratnog broda 

- Warships. Ovom ikonom kupu- 
jete ili rasporedujete ratne bro- 

- ikona sa piratskom zastavom 

- Privateers. Ovom ikonom izda- 



jete dozvole gusarima da napa- 
daju i pljaCkaju neprijateljske 
brodove, a vama daju deo opljac- 
kanog novca (to se u PIRATES 
zvalo ^Letter of Marque"). 

- ikona sa slikom okova - Sla- 
ves. Ovom opcijom kupujete ro- 
bove i rasporedujete ih po svo- 
jim kolonijama u kojima ste is- 
trebili Indijauce. 

- ikona sa kompasom - Explo- 
rers. Ovom ikonom saljete istra- 
zivace u neistrazene kolonije Hi 
u napade na neprijateljske kolo- 

Igru moze igrati najvise £etiri 
igraSa i to jedan protiv drugog. 
Igra se tako Sto prvo igra jedan 
igra6, za njim drugi, i tako re- 
dom. U nedostatku cetvorice ig- 
raca svakog od njih moze zame- 
niti kompjuter. 

Kada startujete igru, posle de- 
moa, dobicete viSe opcija. Prvih 
nekoliko opcija je dobro poznato 

- to su Save, Load, Quit itd. Is- 
pod njih se naiaze opcije New 
Worid i Europe. Njima mozete 
odabrati da li zelite da novi svet 
bude istrazen i terotorije budu 
..rezervisane" za one drzave koje 
su ih drzale, po istoriji (u tom 
s!u6aju ..rezervisane" teritorije 
je moguce osvojiti samo preoti- 
manjem od drzava koje ih zapo- 
sedaju) ill ne (tada istrazenost, 
broj Indijanskih plemena, piod- 
nost zemljiSta i rudno bogatstvo 
nasumice odreduje kompjuter, a 
teritorije nisu ^rezervisane", pa 
ih moze zauzeti ko, kada i kako 
ho6e). Ispod ove dve opcije naia- 
ze se opcije sa imenima drzava. 
Njima se odreduje koga ce, od 
ietvorice igraca, voditi kompju- 
ter. a kog dovek, kao i sposob- 
nost kompjuterskog igraCa. 

Nakon svih ovih priprema mo- 
zete poceti sa igrom. Odmah na- 
kon sto startujete igru ugledace- 
te ekran podeljen na tri dela; na 
ievoj strani ekrana videcete kar- 
tu Amerike, u gornjoj desnoj 
fietvrtim videdete vec opisane 



ikone koje sada siuze za razne 
transakcije, u donjoj desnoj 6et- 
vrtini videdete dva kovdega koji 
su do odredenog nivoa napunje- 
ni zlatnim novcem. Levi kovdeg 
prikazuje stanje na vaSem jav- 
nom rafiunu, a desni stanje va- 
sUi tajnih fondova. 

Kupovinu vr§ite tako Sto kur- 
zorom dodete do kolone ispod 
koje se nalazi ikona sa onim sto 
zelite da kupite i kliknete na 
plavo poije. Prodajete kupljene 
stvari tako Sto kliknete na (biv- 
Se plavo) poije koje je sada po- 
tamnelo. Broj plavth polja poka- 
zuje koliko i koju vrstu stvari 
mozete da kupite. Broj plavih 
polja ne zavisi samo od kolidine 
novca koju posedujete vec i od 
trenutne situacije (koloniste i 
vojsku tieba negde naci, a niko 
ne Sell da pristupi vojsci koja 
gubi ill da se naseli u kolonija- 
ma koje su stalno pljadkane). 
Zelena polja predstavljaju po- 
mod koju vam kralj Salje. 

Nakon Sto zavrSitc sa kupovi- 
nom (tj. kada potrosite sav no- 
vae) kliknite na opciju Continue 
koja se nalazi u donjem levom 
uglu ekrana. Nakon toga dobice- 
te opcije za razmestanje jedini- 
ca, kolonista, brodova, istraSiva- 
da, itd. Kolonije zauzimate tako 
Sto u njih stavljate koloniste (da 
bi ih naseliti) i armije (da bi bra- 
niii koloniste od inchjanaca i ag- 
resivnih saigrada). Armije oba- 
vezno (osim ako ne zelite da ko- 
loniju osudite na SIGURNU pro- 
past) stavlj^'te u kolonije dok su 
na prvom nivou (kada se koloni- 
je malo razviju, kolonisti su u 
st^u da se sami brane). Kolo- 
nija ima najmanje Sense da pre- 
Sivi prvi krug (odmah nakon os- 
nivanja), dok se kasnija briga 
svodi samo na poticanje razvoja 
kolonije i odrzavanje lojalnosti 
kolonista (nimalo vam ne bi od- 
govarale nezavisne drzavice ko- 
je sire buntovnidke ideje po oko- 
lini). Koloniste razmeState tako 
Sto misem kliknete prvo na iko- 
nu sa kolonistima, a zatim na te- 
ritoriju. Nakon toga tasterom 
ENTER prebaciyete koloniste u 
kolonije. Na isti nadin raspore- 
dujete i sve ostale stvari. Kolo- 
niste povladite iz kolonija tako 
sto misem kliknete na teritoriju 
sa koje Mlite da ih povucete, a 
zatim na slidicu koloniste. Moie- 
te povuci samo one koloniste ko- 
je ste postavili u tom istom kru- 
gu. 

Armije i ratne brodove raspo- 
redujete i povladite na isti nadin 
kao i koloniste, samo Sto za ras- 
pored ratnih brodova treba klik- 
nuti na more u koje ih zelite po- 
staviti. 

Kolonisti i trgovadki brodovi. 
kao i gusarski brodovi de (ako 
prezive) trajno ostati na teritori- 
ji/u moru gde se naiaze, s tim 
Sto premeStanje kolonista na 
druge teritorije nije moguce. 
dok se trgovadki i gusarski bro- 
dovi mogu vrlo lako premestati. 
Trgovadke brodove treba po- 
stavljati u mora, gde je zarada 
najveda. Kada kliknete na more, 
u donjoj desnoj detvrtlni pojavi- 


ce se podaci o broju i vrsti bro- 
dova, kao i kome pripadaju. 
Broj koji vidite u gomjem des- 
nom uglu slike sa tim podacima 
predstavlja ..vrednost" datog 
mora. Gusarske brodove treba 
postavljati tamo gde ima najviSe 
protivniekih trgovadkih brodo- 
va, ali nikada u isto more sa va- 
Sim trgovadkim brodovima, jer 
de vaSi gusari napadati i vaSe 
brodove. Kao pratnju trgovadkoj 
floti treba obavezno postaviti 
bar po jedan ratni brod na sva- 
ku trgovadku flotu. Ratni brodo- 
vi ce ih stititi od protivnidkih gu- 
sara (jadni gusari), a moie se 
desiti i da se umeSaju u sukob 
izmedu vaSih i protivniekih trgo- 
vadkih brodova (konkureneija 
koristi sva sredstva da bi izvuk- 
la koji zlatnik vise). Jedina pra- 
va opasnost za ratni brod je pro- 
tivnidki ratni brod. 

Za razliku od kolonista, robo- 
va, trgovadkih i gusarskih robo- 
va, ratni brodovi i armije de os- 
tati tamo gde ih ostavlte samo u 
jednom kru^. Ved u siedecem 
svi ti brodovi i armije de „nesta- 
ti", pa dete biti prinudeni da ku- 
pujete nove. 

Robovi su od velike koristi u 
kolonijama sa velikom piodnoS- 
cu zemljista (o tome kasnije). 
Oni se mogu postaviti u koloniju 
tek nakon Sto potpuno unistite 
Indijance. Nezgodna stvar je po- 
buna tih istih robova, ali uz di- 
njenicu da pobune robova ne 
mogu unistiti koloniju, a pogoto- 
vo uz broj zlatnika koji vam oni 
donose (a koji nije tako mali) 
ubeden sam da de svako biti u 
stanju da izade na kraj s njima 
(5-6 armijaca i nema viSe bun- 
tovnlka). 

Sto se Istrazivaca tide, oni ne- 
maju nikakve slidnosti sa ved 
navedenim stvarima, ali su na 
neki nadin od vitalnog znacaja 
za celu igru. Istrazivade mozete 
poslati u istrazivanje teritorija, 
u pljadku (neprijateljskih kolo- 
nija - saveznidke igrade ne mo- 
zete pljadkati) i u osvajanje ko- 
lonije (samo ako ste u ratu sa ig- 
racem kome pripada kolonija, a 
ta kolonija se granici sa nekom 
vaSom ili je teritorija koju zelite 
da osvojite proglasila nezavis- 
nost, a ^anici se sa nekom va- 
som teritorijoin). IstraSivade ne 
„kupuiete" vec ih automatski do- 
bijate na podetku svakog kruga. 
Tada dobijate nove ili vam se 
vracaju oni isti (ako prezive). 

Istraiivad sa jedno zvezdicom 
ima vrlo male sense da istraSi 
neku teritoriju (dak i sa maksi- 
malnim brojem armija u prat- 
nji), a Sanse da okupira neku te- 
ritoriju su gotovo nikakve. Jedi- 
na s^ar koju ovakav istraiivad 
moze prilidno dobro da uradi 
jeste pljacka. Istrazivac sa dve 
zvezdiee je prosedne sposobnos- 
ti. U stanju je da poneku terito- 
riju istrazi sam, dok mu za neke 
treba pomod vojske. Za osvaja- 
nje kolonija potrebna mu je 
(obavezno) pomod vojske. Kolo- 
nije na prvom nivou razvoja, u 
kojima nije stacionirana nepri- 
jateljska vojska i nalazi se mali 


broj kolonista, moze da osvoji i 
sam. Gotovo svaki samostalni 
pokusaj pljadke neke kolonije 
mu uspeva. Istraiivad sa detiri 
zvezdiee je izuzetno sposoban. U 
stanju je da 90% teritorija sam 
istraii, sam moze osvojiti samo 
kolonije na prvom i drugom ni- 
vou razvoja, a uz odgovarajudu 
podrsku vojske u stanju je da is- 
puni svaki zadatak. Sto se pljac- 
ke tide on sam moze opljadkati 
kolonije koje su na prvom, dru- 
gom, tredem, cetvrtom i petom 
nivou razvoja. 



Istraiivadi se postavljaju tako 
Sto prvo odaberete teritoriju na 
koju ga zelite poslati, zatim oda- 
berete istraiivada (kliknite na 
njegovo ime) i pritiskom na tas- 
ter ’ENTER’ istrazivaca postav- 
Ijate na odredenu teritoriju. Voj- 
sku dajete istrazivadu tako Sto, 
■ nakon sto postavite istraiivada, 
kliknete na vojsku (ikona sa to- 
pom), a onda pritiskom na ’EN- 
TER', ako niste promenili odab- 
ranu teritoriju, postavljate voj- 
sku. Povladite je na isti nadin 
kao i iz kolonija (kliknete na sll- 
ku topa). Ako istrazivaca posta- 
vite na pogresno mesto i zelite 
da ga povucete odaberite terito- 
riju na kojoj se on nalazi a onda 
kliknite na kvadratic u kome je 
oznacena njegova sposobnost. 
Tako automatski povladite i ar- 
mije koje su bile s njim. 

Kada odaberete neku teritori- 
ju u donjoj desnoj detvrtini ek- 
rana (ako je istrazena) dobidete 
podatke o toj teritoriji. Ispod 
njenog imena naiaze se podaci o 
broju indijanskih plemena i 
vrsti Indijanaca koji naseljavaju 
tu teritoriju. Kada istrebite Indi- 
jance i u koloniju postavite ro- 
bove, na ovom mestu ce se naci 
podaci 0 istima. Ispod ovog naia- 
ze se podaci o rudnom bogatstvu 
teritorije. 2ute poluge predstav- 
ljaju kolidinu zlata. a erveni „ka- 
mencici" predstavljaju kolidinu 
minerala. U sredini je, slikom i 
brojem u donjem levom uglu te 
slike. predstavljen nivo na kome 
se naiaze te kolonije (ako su ko- 
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nPisi : 

lonizovane, naravno). U podaci- 
ma 0 vaSini kolonijama pored 
slike se nalazi i odredeni broj 
zastavica sa va^im grbom. Te 
zaatavice predstavljaju lojalnost 
kotonista (kada padnu na nulu 
kolonija proglasava nezavis- 
nost). Sa ^uge strane slike na- 
lazi se sliiica sa hekoliko klaso- 
va plenice. Ta slika predstavlja 
plodnost zemijista. 

Nakon sto zavrsite sa raspore- 
dom vojske, koionista, brodova 
ltd., kliknite na Continue. Ako 
imate kolonije, dobidete opcije 
za finansiranje kolonija. Imena 
koionija su vertikalno ispisana, 
a horizontalno su postavljene 
opcije za nacin finansiranja. Po- 
stoje tri laspoloziva nailina koji 
su predstavljeni ikonama. Ikona 
sa fcizmom - ..cedenje" kolonije. 
Ovim kolonisti (pretpostavljate) 
ne6e biti ni malo zadovoljno. 
Ikona sa grafikonom - srednje 
finansiranje kolonije. Ovim po- 
mazete razvoj kolonije srazmer- 
no njenim potrebama. Ikona sa 
novcem - ovim dajete maksi- 
malnu pomod koloniji. Ovakvim 
poreskim sistemom kolonisti ce 

biti Izuzetno zadovoljni, tako da 

ce tek na visokim nivoima raz- 
voja njihova lojalnost poCeti da 
opada. 

U drugom krugu igre, kada 
dode na vas red da igrate, ne 
preporudujemo preterano rado- 
vanje kada vidite da su vaSi san- 
duci sa novcem prepuni, jer 6e 
sve to ill bar veiiku vedinu toga 
vai ..cenjeni" kralj uzeti za sebe 
tako Sto de vam „vellkoduSno" 
dozvoliti da mu date svoj „prl- 


log” (bezobzirni pljackas). Srec- 
na okolnost je ta sto kralj ne 
moze uzeti nlSta iz vaSib tajnih 
fondova (ako mu vi ne date, na- 
ravno), osim ako ne posalje in- 
spekciju, Sto se vrlo retko deSa- 

Kada birate koloniju koju dete 
da kolonizujete treba uzeti u ob- 
zir rudno bogatstvo, plodnost 
zemijista i broj Indijanaca koji 
naseljavaju tu teritoriju. 

Vremenom de rudno bogat- 
stvo kolonija padati, dok potpu- 
no ne nestane, pa zlwg toga tre- 
ba, pre kolonizacije, uzeti u ob- 
zir i plodnost zemljiSta, s tim da 
ni rudno bogatstvo ne treba za- 
nemariti jer ce vam bas te rude 
doneti dobar deo prihoda. Sto se 
Indijanaca tide, ako uspete da 
kolonizujete teritoriju oni nede 
predstavljati nikakvu opasnost. 

• Kolonije koje proglase neza- 
visnost Sire pobunjenicke ideje 
na susedne teritorije pa ih treba 
smesta zauzeti, ako se granide 
sa nekom od vasib teritorija. 
Stoga, ako igrate u druStvu, tre- 
ba prekinuti sve medusobne su- 
kobe dok neko od vas ne zauzme 
nezavisnu teritoriju. 

Pobednik je onaj ko prvi saku- 
pi odredeni broj poena (oko 85). 

Ako ste u igri PIRATES! za- 
mrzeli Spaniju, ova igra vam 
pruSa mogudnost da o njoj po- 
pravite sliku. Spaniju je najlak- 
se igrati dok je Engleska poten- 
cijalno najteia. Grafika je dosta 
dobra. Ovu strategiju bi trebalo 
da kupe svi pravi Ijubitelji stra- 
tesko-osvajadkib igara. J 

Vladimir HEDRIH 


POWERMONGER 2 


Igra podinje na malom ostrvu iz- 
nad Velike Britanije. Nezado- 
voljni svojom imovinom, krecete 
u osvajanje poseda seljaka na- 
stanjenih u okolini. Time poci- 
nje vaS pohod na Evropu. U po- 
detku imate snaznu i jaku voj- 
sku sa dobro opremljenom arti- 
Ijerijom, dok su vasi proti%mici 
slabiji i nepripremljeni da vam 
pruze otpor. Kasnije de se pola- 
ko obrtati uloge. 

Sto se tide komandi, iste su 
kao u prvom delu, ali morale po- 
sebno povesti racuna o slede- 
dem: vojskovoda je u opasnosti 
samo kad suprotna strana pose- 
duje artiljeriju; ako su vam zali- 
he hrane pri kraju a u selima je 
nema, kliknete na opciju za na- 
pad i napadnite neku zivotinju; 
u velike pohode nemojte kretati 
sa mnogo vojnika ako ne pose- 
dujete vise od polovine zaliha 
hrane, jer de veliki broj vojnika 
uz put dezertirati; u sludaju da 
su vam zalihe hrane u trenutku 
kad zapodinjete pohod manje od 
polovine, izlaz je trgovina sa se- 
lom iz susedstva sa kojim jos ni- 
ste zaratili, a ostvaridete je pri- 
tiskom na opciju sa slikom nov- 
dica; u sludaju da odbrambena 
mod vaSe artiljerije opada, klik- 
nite na opciju sa slikom fabrike, 
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potom kliknete na odredeno 
mesto gde zelite da proizvodite 
oruzje, a ako hodete da oruzje 
brze proizvedete to mesto mora 
biti neki vedi ^ad; da biste ovo 
oruije pokupiii posle napornog 
rada od godinu dana kliknite na 
opciju sa slikom vise oruzja; ako 
napadate selo koje ne moze da 
pruii otpor vaSoj armiji probajte 
da ga pridobijete mirnim putem 
- pregovarajuci pritiskom na op- 
ciju dve spojene ruke (u sludaju 
da vas odbiju sravnite ga sa 
zemljom disto da bi se znale gra- 
nice vaSe humanosti); ako pak 
imate dovoljno zaliha hrane, 
svoju humanost mozete pokaza- 
ti i ostavljajudi tu hranu stanov- 
nicima svojih gradova; zalihe 
oruzja moiete ostaviti u grado- 
vima da biste ib posle upotrebili 
protiv osvajada. 


Kad osvojite odredenu terito- 
riju kliknite na opciju sa diske- 
tom. Pojavice se dve opcije: File 
i Game. Potom Skljocnite na op- 
ciju Game, posle dega ce vam se 
na ekranu ukazati mnoStvo mo- 
gudnosti. Odaberite Retire. Po- 
sle igre mozete uzivati na osvo- 
jenim teritorijama tako Sto dete 
se ulogoriti na ieljenom mestu i 
iskoristiti sve njegove pogodnos- 
ti. 


Na grafiku se ne mozete poza- 
iiti jer je odlidna, Sto vazi i za 
zvucne efekte. Atmosfera je ta- 
kode sjajna. I pored svega, moze 
se nazreti da je ideja pomalo ot- 
rcana, ali igra de vam ipak u slo- 
bodno vreme pruSiti zadovolj- 

Za kraj, podsedamo vas da u 
najvedoj meri pokazete svoju 
humanost, J 

Flllp VOJVODI6-MEDI6 


WOLFCHILD 

Stigla nam je jo§ jedna izuzetno 1 
dobro uiadena igra Cija se rad- 1 
nja odvija negde u bududnosti. 
Ideja je ved hiljadu puta korisce- 
na a glasi kra&o i jasno: spasiti 
voijenu devojku. Pre podetka ig- 
le mozete pogledati odlicno ura- 
den demo, u kojem glavni junak 
saznaje da mu je devojka kidna- 
povana. Odluduje da isproba na 
sebi projekat „Wolfchi!d”, tran- 
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sformise se u vuka i krede na za- 
datak. 

Prvi nivo ne predstavlja veci 
problem. Uz put pokupite sva 
poboljsanja, a samim tim i tran- 
sformacije u vuka. Kada ste u 
ljudskom obliku na raspolaga- 
nju vam je samo udarac rukom, 
ali kada ste vuk mozete da ispa- 
Ijujete vatrene kugle. Na prvom 
nivou neprijatelji veoma fide na 
Cajlonce iz poznatog SF filma 
„Svemirski brod Galaktika". 
Glavni Glavonja na ovom nivou 
je u obliku ptice i veoma ga je 
lako preci. 

Medutim, drug! nivo je dosta 
tezi. Postoje dva nadina kako da 
ga predete. Na podetku se nala- 
zite na nekakvoj grani. Slobod- 
no se spustite dole. DrSite se le- 
ve strane. Zatim krenite desno i 
spustite se niz padinu. Tu desno 
ugledacete cvet (?) koji puca na 
vas. Ubijte ga i spustite se dole. 
Prodite kroz stablo i spuStajte 
se niz grane skupljajuci razne 
dodatke. Zatim predite na granu 
desnog drveta (cuvajte se cveta 
koji se uvlaci) i prodite kroz 
stablo. 

Tu dete naci lift kojim dete se 
popeli na granu desnog drveta. 
Prodite kroz njega i videcete 
dva lifta. Sa prvog odmah skodi- 
te na drugl, jer je prvi u kvaru. 
Zatim predite na levo drvo (pazi- 
te na cvet) i penjite se gore. Pro- 
dite kroz levo drvo i pokupite 
energiju koja se nalazi u nekoj 
vrsti lopte. Krenite opet gore. 
Prodite kroz drvo (pazite na bilj- 
ku koja ispaljuje rakete) i spus- 
tajte se dole dried! se desne 


strane. Zatim krenite levo i tu 
dete naidi na iebdece platforme. 
Ima ih tri. Kad dodete do trece 
platforme skocite na desnu stra- 
nu i pokupite dodatke. Odatle 
pomodu obidnog i leteceg lifta 
predite na sledede drvo. Tu po- 
kupite transformaciju. Penjite 
se ukoso gore i ubijajte sve na 
ita naidete. 

Prodite kroz drvo i krenite 
desno. Tu se broj vasih neprija- 
telja povedava. Kada dodete do 
kraja grana krenite dole. Pazite 
na siljke. Zatim opet krenite 
desno. Tu poubijajte neprijate- 
Ije na koje naidete. pa skrenite 
levo. Tanak most de vas deliti od 
vaseg neprijatelja' kojeg dete 
ubiti jedino ako ste u obliku vu- 
ka. Kada propadnete kroz most, 
driite dzojstik nadesno kako se 
ne biste naboli na Siljke. Krenite 
desno i prodite kroz stablo. Nai- 
d dete na lift koji se nalazi u 
kvaru, ali ga zato iskoristite za 
prelazak na novo drvo. Krenite 
gore i ubijajte sve na sta naide- 
te. Kada pokupite energiju vra- 
tite se do lifta i spustite se lyi- 
me. Dole desno ugledacete joS 
jedan lift koji je isto pokvaren, 
ali i pored toga spustite se nji- 

Kad sidete dole povucite dzoj- 
stik levo da se ne biste naboli na 
siljke. Krenite joS malo levo i 
posle kradeg pada nailazite na 
poslednje Sivotinjde koje treba 
ukloniti. Veoma je luzan 1 velik, 
ali dete ga lako ubiti tako Sto de- 
te stati na ivicu i pucati kad se 
pojavi preko puta. Ako ne bude- 
te u vudjem obliku, ubijte ga po- 






mocu bombi kaje ste usput po- 
kupili. Njih ispaljujete puca- 
njem + dole. 

Drugi naCin da predete ovaj 
nivo glasi: kad se pojavite na po- 
cetku drugog nivoa, sko5ite od- 
mah desno na jednu od tri leb- 
de6e platforme. Ovo vam nece 
£esto uspeti 1 koStace vas dosta 
energije. 

Treci nivo je price za sebe, 
Svuda oko vas su sitni insekti. 
Ovde je najbolje oruije sprej 


„Stop" all posto ga nemate kre- 
nite u borbu golira rukama. 

Nivoa ima joS, all ne bi bilo le- 
po opisati ih sve i pokvariti vam 
uiitak da ih sami predete. Igra 
je zaista odlicna i predstavija 
meSavinu SHADOW OF THE 
BEAST 2 i THE GODS. Grafika 
je odlicna, a narodito obratite 
paznju na pozadinu koja je iz- 
vrsno uradena. J 

Zam OLAVASKI 
Alakaandar HADIN 


HEART OF CHINA 


Posle velikog uspeha avanture 
RISE OF THE DRAGON firma 
„Dynamics", sada u sastavu cu- 
vene ..Sierra", napravila je novu 
avanturu istog tipa koja je na- 
zvana HEART OF CHINA. Za- 
drian je isti nadin igranja kao i 
ranije, s tim §to ovde moJete vo- 
diti u isto vreme vise likova (o 
ovome de biti reel nesto kasni- 
je). Igra ima debar scenario 
(made podseca pomalo na pride 

0 Indijani Dzonsu), obiluje pred- 
ivnom grafikom, ali je takode i 
veoma zahtevna po pitanju bro- 
ja disketa - dak 9 komada u ver- 
ziji za Amigu. 

Negde u zabiti centralne Kine, 
u selu Chengdu, sredemo Kate 
Lomax, derku bogatog industri- 
jalca iz Hong Konga. Ona je bol- 
nidarka koja se dobrovoijno ja- 
vila kao ispomod lokalnoj lekar- 
skoj sluzbi. Naravno, tatica Lo- 
max ni najmanje nije odusev- 
yen takvim stanjem. Medutim, 
jednog dana Kate biva kidnapo- 
vana od strane veieposednika 
Deng Lia i odvedena u njegov 
zamak, Ne bi li spasao svoji der- 
ku, Lomax iznajmljuje izvesnog 
Lucky Jake Mastersa. pilota iz I 
svetskog rada a sada svetskog 
lutalicu da je pronade. Pretpos- 
tavljate da se upravo vi nalazite 
u ulozi dotidnog heroja. 

Podetak igre zatide vas na do- 
ku HongkongSke luke. Sedite u 
riksu i podite u grad. Sa trotoara 
pokupite plakat, pa udite u pro- 
davnicu lekovitih trava. Sa ze- 
nom necete modi da uspostavite 
kontakt. Izadite napolje pa udite 
u kafanu. Pridite sanku. Ne oba- 
zirite se na primamljive ponude 
zgodne cure koja sedi na Sanku, 
vec porazgovarajte sa barme- 
nom. Pitajte ga za Zhang Chia. 
Redi de vam da nista ne zna, ali 
vi budite dosadni kao jesenja ki- 
§a. Na kraju ce vas izbaciti iz ka- 
fane, ali se sutra ponovo vratite 

1 tu dete zatedi Chia. 

Zhang Chi je nindza (ne kor- 
njaca, vec covek), nadaleko po- 
znat u Hong Kongu. Recite mu 
da je Kate kidnapovana i zamo- 
lite ga za pomod. Nastupite o§- 
tro, sto de se njemu svideti i on 
de na kraju pristati da vas prati. 
Medutim, ovde nastaje problem; 
Chi kategoridki odbija da leti 
avionom, sve dok se svojim odi- 
ma ne uveri da je to zaista mo- 
guce. Uzmite plakat u ruke, na- 



pravite avionenid i bacite ga. Sa- 
da de Chi podi sa vama. Od ovog 
trenutka, igru mozete igrati i u 
ulozi Chia kada to bude potreb- 
no. Izadite iz lokala i udite u 
prodavnicu trava. Kao Chi po- 
razgovarajte sa ienom. Ona de 
vam redi da vam moze spraviti 
specijalni lek za oporavak, ali 
joj je potreban jedan dudan sas- 
tojak; izmet od galeba (??). 

Kao Lucky idite na dok. Ovde 
dete zatedi galeba. Od Chia uz- 
mite suvu Sljivu i pruiite je gale- 
bu. Ubrzo, galeb de uraditi ono 
Sto se od nejga odekivalo, a vi 
pokupite sve. Odnesite zeni ga- 
lebove produkte, u zamenu dete 
dobiti lek. 2ena de vam posle to- 
ga ponuditi falsiflkovani pasos i 
mapu, mozete ih uzeti, all i ne 
morate jer nisu bitni za dalji tok 
igre. Sada podite na aerodrom. 

Ispred svog aviona videeete 
policajea koji vam trazi putne is- 
prave. Sada primenite tipidno 
ameridki stos; recite policajeu 
da ste pasos upravo izgubili u 
riksi na putu za aerodrom. Upor- 
no se raspravijajte i izludujte 
policajea, sve dok on toliko ne 
poludi da vas propusti bez kon-. 
trole. Udite u avion 1 poletite za 
Chenedu. 

Iz aviona pokupite trozubac, 
konopac i iipku, pa izadite napo- 
lje. Predite u ulogu Chia. Kada 
vam seljak pride, ponudite mu 
duvan i recite da ga- u avionu 
ima u izobiJju i da se moze po- 
sluziti koliko hode, ali uz uslov 
da vam da svoju odecu. Kada se- 
ljak na to pristane, uzmite odedu 
i preobueite se u seljaka. Kao 
Lucky zamahnite konopcem i 
pokusajte da ga nabadite na kra- 
vu koja tu mirno pase. Lucky de 
se izblamirati jer mu to nede us- 
peti, pa ponudite konopac Chiu 
da pokusa isto. U ulozi Chia po- 
novo bacite konopac i krava de 
biti uhvadena. Krenite u brda ka 
zamku. 


'Nadi dete se ispred zidina za- 
mka. Pre nego Sto Chia uvedete 
kroz zidine predajte mu sledede 
stvari: konopac, trozubac i leko- 
vitu travu od tene iz Hong Kon- 
ga. Kao Chi udite u zamak. Ka- 
da se uspeino uvuCete unutra, 
skinite odedu seljaka i obucite 
odedu nindze. Idite do Sumarka 
pored visokog zida. Zavezite ko- 
Dopac za trozubac i prebacite ga 
preko zida. Ubrzo de vam se pri- 
druziti Lucky. U ulozi Lyckyja 
idite do strazarske kudice i po- 
kupite kljud. Udite u centralnu 
palatu. 

Cekajte dok se strazar ne iz- 
gubi iz vida pa utreite u trpezari- 
ju. Pokupite bocu vina. Idite le- 
vo u kuhinju. Sipajte vino u ta- 
njir, i veliki pas vam vise nede 
smetati. Vratite se u trpezariju i 
gumite svednjak koji de izazvati 
pozar. Dok se cuvari budu bavili 
vatrom vi uradite sledede; vrati- 
te se u kuhinju, podite pored us- 
pavanog psa, idite stepenicama 
gore, pokupite noz, otvorite vra- 
ta pa udite u dvoranu u kojoj de- 
te zatedi Kate, oko koje strazare 
dve kobre. Kao Lucky uzmite 
pistolj u ruke i gadajte blizu 
zmiju. Na vasu nesredu, ona 
druga de ugristi Kate. Uzmite 
Kate u narueje i idite do terase. 
Uhvatite se za konopac i spusti- 
te se do zemlje. Ubrzo de stidi i 
Chi koji je u meduvremenu za- 
drzao poteru za kratko vreme. 
Nadi dete se u dvoriStu. U daljini 
dete videti hangar sa tenkovima. 
Pridite mu i udite u najblizi 
tenk. Ubacite kljud u bravu i ok- 
renite ga. Masina ce upaUti. 

Na ovom mestu pocinje prva 
arkadna sekvenca. Vozite tenk, 
dok su vam protivnici za peta- 
ma. Va§ cilj je da se dokopate 
mesta gde je parkiran vas avion, 
unistavajudi pritom neprijatelje. 
za one koji nisu Ijubitelji arkad- 
nih delova u avanturama, pomod 
stize u vidu opeije Win Arcade. 

Posto ste uspesno stigli do avi- 
ona, udite u njega. Medutim, ov- 
de shvatate da je za Kate preos- 
talo jos male iivota ukoliko se 
ubrzo ne pronade protivotrov. 
Zato umesto povratka u Hong 
Kong polecete za Katmandu. 

Posle relativno kratkog leta. 
avionu nestaje goriva i vi uspe- 
vate da se prinudno spustite na 
neko zaledeno poljani^ negde u 
Himalajima. Porazgovarajte sa 
Chiem. Nagovorite ga da vi pod- 
ete u potragu za spasiocima, a 
da se on pobrine koliko zna i 
ume za Kate. Kao Chi udite u 
avion, Pokupite debe i Satorsko 
krilo. Izadite napolje. Razapnite 
satorsko krilo na avion, umotaj- 
te Kate u debe i dajte joj oba le- 
ka koja imate kod sebe. Ovo de 
blagotvorno uticati na Kate. U 
meduvremenu, ved promrzli 
Lucky nalazi pomod. 

Budite se slededeg dana u ku- 
di Ame, zene koja neguje Kate. 
Porazgovarajte sa njom. Izadite 
napolje i zatecidete se u glavnoj 
ulici gradica. Idite levo u kovac- 
nicu. Porazgovarajte sa deda- 
kom koji de vam ponuditi gorivo 


za avion i joS neke potrebne de- 
love. ali samo ako ga povedete 
sa vama. Opet primenite trik i 
recite mu da nemate ni§ta pro- 
tiv, ali onako uzgred spomenite 
da ste svojevremeno ubili svoje 
roditelje. To de ga, naravno, od- 
vratiti od njegove zamisli. Da 
biste ipak dobili ono Sto vam tre- 
ba uradite sledede; od Chia uz- 
mite novdide i Stapide za jelo. Sa 
zemlje pokupite kutiju od ciga- 
reta. Stapide provucite kroz ku- 
tiju, a novdide navucite na kraje- 
ve Stapida. Ovako ste dobUi im- 
provizovani model automobila. 
Decak de oduSevljeno prihvatiti 
dar i dati vam sve Sto je potreb- 

Sada krenite u planine ka La- 
minoj kudi. Kucajte na vrata. 
Izaci de Lamin udenik. Njemu 
servirajte pridicu da dolazite 
kao glasnik nekakve sekte i on 
ce vas naivno pustiti unutra. La- 
ma de naravno konstatovati da 
ste dobro preSli udenika, ali ne- 
de hteti da razgovara viSe sa va- 
ma. Vratite se u selo i idite u 
Aminu kudu. Kate se ved opora- 
vila pa popricajte sa njom. ali 
budite vrlo dutljivi i odgovarajte 
joj po sistemu ..Yeah" ili „Sure" 
ili „O.K.". Idite zatim do poSte. 
Pri pokuSaju da posaljete teleg- 
ram saznajete sa odusevijenjem 
da su u Hong Kongu izbila revo- 
lucionarna previranja. Dakle, ot- 
pada put u Hong Kong. Medu- 
tim, Lucky smislja novi plan: 
put za Pariz preko Istanbula. 

Vratite se u Laminu kudu. 
Ovog puta on de hteti da razgo- 
vara sa vama. Redi de vam da de 
vam njegov narod pomodi da po- 
krenete avion, ukoUko vi narodu 
pomognete u borbu protiv lokal- 
nog diktatora. Sustina je u tome 
Sto on poseduje sveti pergament 
i preti da de ga spaliti ukoliko se 
bilo ko pobuni protiv njega. Sa- 
da idite u seosku krCmu. Coveku 
za stolom (Sadar) ponudite po- 
moc, a kada se on podne neckati, 
recite mu da ne treba da zabija 
glatm u pesak pred problemima 
i dajte mu svoj pistolj. On ga 
oduSevljeno uzima i vama ostaje 
samo da gledate poduzi ertani 
film. Konacno uz pomod naroda 
avion je ponovo osposobljen za 
let i trojka krede za Istanbul. 

Izadite iz aviona. Porazgova- 
rajte sa mehanicarem. Chi ce 
vam redi da de vas cekati na ae- 
rodromu. Napustite aerodrom 
pa idite pravo, desno, desno i na- 
di dete se u oficirskom klubu. 
Barmena pitajte za telefon i on 
de vam ga pokazati. Pozovlte Lo- 
maxa u Hong Kong, Recite mu 
da je Kate dobro i zakazite mu 
sastanak kroz dva dana u Pari- 
zu, na vrhu Ajfelove Kule. Budi- 
te bezobrazni i zatraiite poveda- 
nje honorara na 125.000 dolara. 
Lomax de se buniti. a vi budite 
uporni i na kraju dete dobiti Sto 
trazite. Izadite iz oficirskog klu- 
ba, Istog trenutka Luckyja de 
uhapsiti policlja i odvesti u ne- 
poznatom praveu, 

Od ovoga trenutka nalazite se 
u ulozi Kate, diji je zadatak da 
spase Luckyja. Idite do palate i 
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razgovarajte sa strazaiem. Od- 
mah 6e vam postati jasno zaSto 
je Lucky uhapSen. Obidite pala- 
tu sa leva strane i razgovarajte 
sa straricom koja sedi na nekak- 
vim kolicima. Vratite se u ulicu 
kod oficirskog doma i udite u 
prodavnicu. Prodavcu dajte ziat- 
ni medaljon koga imate i posle 
cenjkanja uzmite 65 novCanih 
jedinica (sheckels). Idite u glav- 
nu ulicu i pridite beduinu Moh- 
rornu koji je po profesiji „dlpl. 
Sibicar”. PoSto se sledeca scena 
ne odigrava na beogradskoj au- 
tobuskoj stanicl ve6 u Istanbulu, 
umesto kutija od sibica igracete 
se Skoljkama. Priatanite da se 
kockate. Ulafite novae i kockaj- 
te se sve dok vam saldo ne prede 
300. Pazite, ako izgubite sve, 
Mohram 6e vas prodati kao robi- 

nju jer nemate novea da isplati- 
te dug. 

Kada ste stekli dovoljno nov- 
ea, a Mohrama poSteno opeljeSi- 
li, vratite se u prodavnicu i kupi- 
te testeru. Sada idite do lokaeije 
pre aerodroma, Povucite „slu6ai- 
no" kola sa pomorandiama koje 
6e se rasuti po putu. Izvinite se 
de&ku, a on 6e vam zatim po- 
kloniti cvet. Preko puta se naia- 
zi trgovac kamilama. Kupite ka- 
milu za 200, pa se vratite do sta- 
rice. Predajte joj cvet i ona (5e 
vam pomoci da spasete Luckyja. 

Pogto je Lucky spasen, pohi- 
tajte ka aerodromu jer vam je 
polieija za petama. Tek Sto bu- 
dete stigli na aerodrom dodeka- 
(5e vas neprijatna scena: avion 
ce eksplodirati pri 6emu <5e Chi 


nastradati. U tom trenutku u da- 
Ijini primedujete poteru. Ali to 
nije polieija, ved ljudi Deng Lia 
koji su za vama proputovali pola 
sveta ne bi li vas uhvatili. Zato 
odmah be£ite na ieleznicku sta- 
nicu. Kao Lucky kupite karte 
bez cenjkanja i udite u Orient 
Expres. Voz ce krenuti i ostaviti 
poteru za vama. 

Sada be vas raCunar upitati da 
li zelite da odigrate ostatak igre 
kao Kate ili kao Lucky. Odaberi- 
te jednu od opeija. Dok budete 
razgovarali u vozu o raznim te- 
mama (a narocito o Ijubavi koja 
je na pomolu izmedu Kate i Lue- 
kyja) u vagon ulazi jedan od Lio- 
vih ljudi koji je uspeo da se uvu- 
Ce u voz. Ovde sledi druga ar- 
kadna sekvenca: borba izmedu 
Luckyja i njegovog protivnlka 
na krovu vagona voza koji se 
krede. Ostaje samo joS da ga 
sredlte i igri je praktiCno dosao 
kraj. 

Na kraju cete odgledati za- 
vrSne svene u Parizu. Treba reci 
da igra ima dva zavrSetka: ma- 
nje i vlSe srecan. Ovo zavisi od 
toga kako ste tokom igre vodili 
razgovore sa Kate, odnosno Luc- 
kyjem. Jedna varijanta podrazu- 
meva da Lomax isplati Luckyja 
i da zatim svi p»odu svojim pu- 
tem, a druga varijanta je velika 
ljubav izmedu Kate i Luckyja 
koja se zavrsava brakom. Iza 
ovog verovatno sledi ono uobiSa- 
jeno: „...dugo i srecno su ziveli i 
pimo dece imali...”, ali to je ved 
neka druga priia. J 

Slobodan MACEDONlC 


LIFE & DEATH 


Prava igra za sve koji su kao 
klinci voleli da se igraju doktora 
sa devojdicama iz komsiluka. 
Kao hiruig imate prUiku da sve 
svoje Dr Diekil sposobnosti is- 
probate na neduznim paeijenti- 
ma, i to uz pomoc misa. 

Na pocetku ste tek dosli u bol- 
nicu kao nov doktor, Vrata u 
hodniku vode u hirursku salu, u 
detiri sobe sa paeijentima, ili u 
medlcinsku £kolu, u koji cete bi- 
ti poslati posle svake greSke. 
Sestra vam daje informaeije u 
kojoj sobi je paeijent, ili o tele- 
fonskim pozivima. Kada udete u 
sobu sa paeijentom prvo pogle- 
dajte na tablu zakadenu za kre- 
vet. Na njoj pile na kakve se te- 
gobe 2ali paeijent. Kada to pro- 
Citate, red je da pregledate paci- 
jenta. Kliknite na njegove ruke, 
sklopljene na stomaku i prikaza- 
de vam se u pimoj velifini (sto- 
mak). Klikt^em na razne delo- 
ve tela. vrSite pritisak na iste, i 
paeijent ce vam redi sta oseda, a 
ako ga boli - dude se jezivi krici. 
Vrlo je vazno da se ispitaju svi 
delovi tela, radi odredivanja tad- 
ne dijagnoze. Kad ste zavrsill sa 
pregledom, kliknite rie cebe, a 
onda opet na tablu nd ivici kre- 
veta. Kad kliknete na neki od 
sest kvadrata na tabli, odreduje- 
te nadin ledenja paeijenta {tri le- 



va kvadrata), ili zahtevate neke 
druge preglede. 

Observe znadi da smatrate da 
je paeijent zdrav. i da ga treba 
samo posmatrati. To dinite ako 
paeijenta niSta ne boli. Medicate 
oznadava ledenje antibioticima, 
koje primenjujete ako paeijent 
boluje od bakterijske infekeije, 
a najdeSce je to u pitanju ako ga 
boli svuda osim u sredini stoma- 
ka. Ako sumnjate na kamen u 
bubregu trazite X-RAY (ren- 
dgen). Kad ukljudite rendgen, 
ako vidite tadkice sa leve ili des- 
ne strane, to znadi da paeijent 
ima kamen u bubregu i treba ga 
uputiti specijalisti, sa Refer. 

Ulstrascan vam nece biti po- 
treban na niiim nivoima. Ako 
paeijent ima bolove u donjem 
delu, a nema kamen u bubregu, 
verovatno je u pitanju upala sle- 



pog creva. 

uzmete skalpel u ii<ke 
Kliknite na Operate, i/ad];e u 
hodnik i u 

kom .pStaff. Ako kliknete na 
tablu koju sestra drzi u ruci, mo- 
di dete da birate lekarsko osob- 
Ije koje de vam pomagati u ope- 
racionoj sail. Stigli smo do glav- 
Bog dela - operaeije. Na prvom 
nivou to je operaeija slepog cre- 
va (appendectomy), 

Prikazuje vam se novi ekran, 
podeljen na tri dela. Sa leve 
strane su instrumenti (opisani u 
svakom sado-mazo prirudniku), 
a iznad njih su dve fioke. U gor- 
njoj su sapun, gaza, rukavice,,., 
a u donjoj su injekeije i bodice, 
Iznad toga je EKG i kontrola ga- 
sa. Sa desne strane je prikazan 
dec tela jadnika koga operisete, 
a ispod toga su poruke i duhoviti 
komentari osoblja. Prvo treba 


je. Zatim treba sterilisati kozu 
paeijenta, premazavli je sadrzi- 
nom bodice oznadene sa 'A' u 
gornjoj fioci. Potom treba ubriz- 
gati injekeiju antibiotika (injek- 
eija sa oznakoni 'B') da bi se 
sprecila kasnija infekeija ako 
paeijent slucajno prezivi opera- 
eiju. Na kraju priprema, treba 
odvrnuti gas i uspavati paeijen- 
ta. Dok jadnik spava i ne sanja 
sta mu se sprema, uzimate skal- 
pel i podinjete da rezete... 

Ako podne da gubi krv, pomo- 
ci ce blagovremena infuzija krvi 
(bodica ’B’). Uz malo vezbe otkri- 
cete i seimi kako treba dalje, a u 
tome i jeste car ove igre. Opera- 
eija uspela- paeijent mrtav. J 
Oragan PESid 


KICK BOXING 


Nama nepoznata francuska sof- 
tverska kuda ..Panza" napravila 
je veoma dobru boriladku igru, 
jednu od najboljih do sada na- 
pravljenih za Amigu, Red je o 
ful-kontaktu, kod nas slabo za- 
stupljeno] disciplini. Uz veoma 
dobru, digitalizovanu grafiku i 
odlidnu animaeiju, igra poseduje 
i veliku dozu realizma, do sada 
videnu samo u BUDOKAN-u. 

Cilj igre je osvojiti Sampion- 
ski pojas. Da biste dobili priliku 
da izazovete sampiona, morale 
pobediti 7 protivnika, od najsla- 
bijeg do vicedampiona. Svaki ig- 
rad ima svoju vrednost izrazenu 
u dolarima i karakteristike (sna- 
gu, izdriljivost i reflekse). Vaie 
karakteristike povecavaju se 
svakom pobedom, a postoji i mo- 
gucDOSt treninga. 

Na podetku nalazite se u glav- 
nom meniju, u kojem su slike ig- 
rada i razne opeije. Sve je na 
francuskom, ali to ne predstav- 
Ija vellki problem. U vrhu meni- 
ja nalazi se opeija Classements 
(plasman), koja daje High-Sco- 
re tabelu po bodovima i po titu- 
lama. Ispod ove opeije su opeije 
Joy 2 i Amiga. Klikom na ove 
opeije dobijate moguenost igra- 
nja dva igrada, ili dva kompju- 
terskl vodena boksera (Demo). 

Opeija Choix de Coups (izbor 
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udaraca) vodi vas u meni za oda- 
biranje udaraca koje koristite 
tokom igre. Pred vama se nalazi 
9 polja na kojima 9 boksera izvo- 
de udarce. Pomeranjem diojsti- 
ka levo/desno i pucanjem moie- 
te videti sve udarce koji su, zbog 
lakieg snalozenja, numerisani, 
Na pocetku su vam udarci vee 
odabrani, ali je dobro da ih pro- 
menite. Dovedite kursor na uda- 
rac koji zelite i pritisnite jedan 
od tastera, zavisno od smera na 
koji zelite da postavite doticni 
udarac. Udarce koje trenutno 
imate mozete pogledati pritis- 
kom na taster X. Tasterom W 
potvrdujete izbor i vracate se u 
glavni meni. a tasterom Y’ odus- 
tajete od onoga sto ste izabrali. 

Opeija Forme Physicque (fi- 
ziCka spremnost) prikazuje 
vrednosti i karakteristike oba 
boksera na ekranu. Opeijom 
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Autre Boxeur (drug) bokser) me- 
njate boksere kojima igrate. 

Na poSetku imate izbor od 8 
boksera, svaki sa jednom nagla- 
Senom karakterlsUkom i istom 
vrednoScu. Odaberite jednog i 
igrajte njime, a karakteristike 
koje stekne automatski ce se 
snimati na disk, 

Opcija Demo prikazuje de- 
monstracionu borbu. Combat 
pokrede borbu, a Entrainement 
vas vodi na trening. Tu mozete 
poboljsati formu preskaCuci ko- 
nopac, di^di tegove ili udaraju- 
di u dunjeve koji izlaze iz nekog 
zida. Options vas vodi u novi 
meni u kome imate siedece opci- 
je: 

• Nombre de Rounds - bira- 
nje broja rundi. 

• Savuegarde des Caracte- 
ristiques des Combattants - bi- 
rate da li ce karakteristike bok- 
sera rasti kontinuirano, samo 
rasti, samo opadati ili ostajati 
na istom bez obzira na ishod 

• Reinitialiser im Boxeiu - 
ponovo inicijalizuje boksera 
(sve karakteristike se vracaju 
na pocetne vrednosti). 

• Change le Nom Dun Boxe- 
ur - menjate imena boksera. 

• Retour d Menu - povratak 

Borba je veoma studiozno 
uradena i predstavlja vrhunac 
programerskog truda. Slike bo- 


raca su digitalizovane i retusira- 
ne, tako da imate utisak da gle- 
date pravi TV prenos. 

Stanje energije igrada prika- 
zano je reflektorima koji se po- 
lako gase kako igrad prima 
udarce. Jedna runda traje 60 se- 
kundi, s tim da se borba prekida 
cim se jedan od igrada nade na 
podu. 

Tasterom ’FI’ ukljuCujete ka- 
meru koja snima celu rundu, i to 
kasnije mozete pogledati. Taste- 
rom ’ESC prekidate borbu i vra- 
cate se u meni, bez ikakve pro- 
mene karakteristike oba bokse- 

U borbi se isticu sve karakte- 
ristike boraca, pa je zato pozelj- 
no da pre borbe dobro trenirate. 
Takode je korisno Sto vise bioki- 
rati protivnieke udarce. To radi- 
te poviaCenjem paiice nadole 
(ovde refleksi dolaze do izraia- 
ja). 

KICK BOXING je nesumnjivo 
jedna od najboljih i najrealnijih 
borilackih igara za Amigu. Staje 
na dve diskete, i ne zahteva 1 
MB memorije, aii bez memory- 
skog prosirenja ne6ete moci da 
menjate udarce niti da koristite 
kameru. UkoUko vam se dopao 
BUDOKAN, ili ako volite sport, 
nabavite ovu igru, neciete se po- 
kajati. j 

Slobodan POPOViC 
Darko MATUTINOVfd 
Gragor ROtANC 


WWFWRESTLEMANIA 


Vecina nas 6ula je ved za Hulka 
Hogana, najpoznatijeg i najpo- 
pularnijeg predstavnika ovog 
cirkus-sporta, veoma raspros- 
tranjenog u SAD. Bilo da ste ga 
videii na fiimu ili na televiziji u 
Skrtim insertima iz borbi, pri- 
metili ste njegove osobenosti - 
snazne misice, plavu kosu i 
brkove kao i maramu koju desto 
nosi. Hulk Hogan jedan je od 



trojice rvaia koje mozete pred- 
voditi u igri. Ostala dvojica su 
takode izuzetno poznata. To su 
Ultimate Warrior i British Bul- 
ldog. Osim Sto svi imaju neki 
osobeni znak i omiljeni preteci 
moto, u igri su da bi vam omogu- 
citi da osvojite WWF pojas - zna- 
cajno priznanje i visoku titulu. 
U stvarnosti, za ovu se titulu bo- 
ri vedi broj rvada, ali ne smeta. I 
ovi su dovoljni. 

Na podetku izaberite da li zeii- 
te male da se isprobate opeijom 
Practice ili hocete odmah da ule- 



tite u borbu za pojas. Naravno, u 
okrSaju mozete biti i sa (ne)pri- 
jateljem koji u tom slucaju preu- 
zima kontroiu nad drugim dioj- 
stikom. Izbor udaraca je soiidan: 

• Kada je rvad u ringu: 
smer - kretanje 

stajanje -i- pucanje - udarac ru- 
kom u glavu 

pomeranje -f pucanje - udarac 
nogom 

dvaput pucanje -i- levo/desno - 
„padajudi" udarac 
dvaput brzo dzojstik nalevo - 
trdanje ulevo 


dvaput brzo diojstik nadesno - 
trdanje udesno 

dzojstik prema kraju konopaca 
- izlazak sa ringa 

• Kada rvad trdi: 

pucanje - nabadanje kolenom 
levo/desno -I- pucanje - „obara- 
juci” udarac u trku 

• Kada je protivnik na podu: 


ne budu odbrojane. A 
minuta ne bude pravo{ 
ka, mec se proglaSav 
nim, a time gubite pra 
dalje borite za pojas. 1 
neki od takmidara van 
dinje da odbrojava casi 
de li on do 20 sekundi, 
da je sukob izbegavai 
za pojas opet propada 



rvad nad njim, pucanje - obradi- 

rvad nad njim, dzojstik nadole 
-I- pucanje - sutiranje 
rvad na kopdi dva konopca, pu- 
canje - letece obradivanje 

• Kada je rvad blizu kopce u 
uglu ringa; 

dzojstik ka kopdi - penjanje na 
nju 

• Kada je rvad na kopdi: 
pucanje - „leteci" udarac 
dole - sllazak 

• Kada je rvad van ringa: 

Rvad na stolici, pucanje - podi- 
zanje stolice 

pucanje - udarac stolicom 
Da biste stigli do titule najbo- 
Ijeg, morate pobediti petoricu 
protivnika. To su: Mr Perfect, 
The Warlord, Million Dollar 
Man, The Mountie i Sergeant 
Slaughter, Svaki od njih gaji 
specifidan stil borbe i za svakog 
cete morati nadi pravu taktiku. 
Stvar je donekle olaksana time 
sto i»stoji moguenost da nasta- 
vite igru, koristeci odredeni faro1 
kredita. 

Evo i osnovnih pravila: Svaki 
nastup traje najvise pet minuta. 
Za to yreme med moze biti dobi- 
jen ako protivnika udarcima za- 
drzite na podu dok tri sekunde 


restartuje dim se oba borca opet 
nadu u ringu. Svaki od rvada 
ima svoj indikator u dnu ekrana 
koji pokazuje energiju tj. snagu. 
Ta snaga odreduje za koje de se 
vreme rvad modi oporaviti ako 
je baden na pod. Za vreme igra- 
nja pojavljuju se dve slike koje 
pokazuju Sta treba da radite, 
Prva je prst koji pritiska puca- 
nje. Sto brze pucate (ne auto-fi- 
re), pre de rvad ustati, Medutim, 
ako je on slab sa energijom, to 
moze malo i da potraje. Druga je 
ruka koja brzo pomera palicu le- 
vo-desno. Koristeci princip iz 
slidnih igara, sto brze pomerajte 
dzojstik levo-desno kako bi ska- 
la Sto viSe narasla. Inade, ovo se 
javlja kada se rvadi rvu i natezu. 
Onaj ko pre dosegne maksimum 
na skaJi, pobeduje u ovom mini- 
-duelu. Sa tastature, treba joi 
spomenuti da sa ’S' i ’M’ menjate 
stereo ili mono zvuk (korisno za 
one koji imaju vede mogudnos- 
ti). 

Zanimljivo je to sto pre meca 
moiete izabrati odgovor - poru- 
ku protivniku na koju ce on od- 
govoriti nazad. Odgovor izabira- 
te povlaceci palicu desno ili levo, 
a zatim pucate. _! 

Andor PECE 


KILLER BALL 


Francuska firma „Microids" ura- 
dila je prilicno dofaar posao kon- 
verzije filma „RollerbaU". Igra 
se odvija na kruznom terenu sa 
drvenom podlogom i nagibom 
od tridesetak stepeni, na kome 
igradi pokusavaju da zabiju me- 
talnu loptu u protivnicki gol. 
Kugla se ispaljuje iz improvizo- 
vanog topa, i pripasce timu diji 
igradi uspeju da je uhvate. 

Pravila ne postoje. Dozvoljeno 
je sve od udaraca rukama i no- 
gama do skakanja protivnickom 
igradu na glavu. Svaki tim ima u 



igri po pet igrada i jednog rezer- 
vnog, Njihova energija prikaza- 
na je ertom ispod imena. Kad se 


%3MI>JUTERA = 69 





ons! 


potrosi, igraii napusta igru, bez 
obzira da li za njega postoji za- 
mena. Tako bate se £esto na(ii u 
situaciji da ceo vas tim igra pro- 
tiv jednog ili dva protivnifika ig- 
raca, ili obrnuto. 

Ispod rezultata nalazi se pre- 
ostalo vreme za igru. Svaka 


Broj bodova koje dobijate po- 
sle utakmice zavisi od rezultata. 
Za pobedu od 4 prema 2 dobijate 
14 bodova, i to 10 za pobedu, a 4 
za svaki postignuti gol. Ukoiiko 
izgubite, a postignete 2 gola, do- 
bitete 2 boda. Razlike izmedu li- 
ga gotovo i nema, jedino Sto u 



utaktnica traje po pet minuta i 
zavrsava se ili isticanjein vre- 
mena, ili potpunlm uiustenjem 
protivnickog tima. Ukoiiko se 
desi da vreme predvideno za ig- 
ru istece, a rezultat ostane nere- 
sen, onda se igra nastavija dok 
prvi od igraca ne postigne po- 
bednlcki gol. 

Izmedu rezultata nalazi se 
iampica, koja se upali kad igradi 
okrenu ceo jedan krug sa kug- 
lom u ruci, i oznacava da tek ta- 
da igraci mogu dati gol. Ukoiiko 
protivnifki igraCi u meduvreme- 
nu dodimu kuglu, morate pono- 
vo poCeti. 

Upravljate igracem koji je 
najbiizi kugli, a ostale igrace vo- 
di kompjuter. Nadmetanje, od- 
nosno sampionat odrzava se u 
tri lige - Minor, Major i Elite. U 
svakoj od njih takmice se po 
osam ekipa, a takmiCenje traje 
osam nedelja. Za prelazak iz 
jedne u drugu ligu morate biti 
prvi na rang listi. 


Major i Elite ligi igraci brzo gu- 
be energiju i ispadaju iz igre, za 
razUku od Minor Uge. 

U svakoj ligi postoje timovi 
koje cete vrlo tesko pobediti. 
Evo i malog trika za njih; kad ig- 
ra po6ne, potruditfi se da prvi 
postignete gol, a zatim prekinite 
igru tasterom 'ESC. RaCunar de 
preracunati vaSu nadmoc i odre- 
dide rezultat utakmice, tako da 
dete u nekim sludajevima imati 
viSe bodova nego §to mozete po- 
stici u regularnoj utakmici. Na 
kraju, posto pobedite u sve tri li- 
ge, ostaje vam da pokupite pe- 
har i pocnete igru iznova. 

Grafika i animacija su odlidni, 
dok se od zvuCnih efekata duju 
padovi, udarci, usklici igrada, 
navijanje publike, Sto znatno do- 
prinosi igrackoj atmosferi, KIL- 
LER BALL zauzima jednu dis- 
ketu i razlikuje se od slidnih iga- 
ra kako po kvalitetu, tako i po 
izvodenju, J 

Dragan ANGELOVSK! 


BEETRIS 


Kraj osamdesetih predstavljao 
je ziatan period za jednu igru 
proste grafike i gotovo simbolic- 
nog zvuka, pristiglu sa Istoka. 
Pogadate, red je o TETRIS-u. 
Na takmicenjima softverskih 
firm! koje se have izradom pro- 
greima za PC raeunare, u oblasti 
zabavnog softvera prvo mesto 
za 1988. i 1989. godinu osvaja up- 
ravo TETRIS, a vec sledede 
1990. godine, pobeduje trodi- 
menzionalna varijanta ove igre 
nazvana BLOCK OUT. Od tada 
do danas, svedoci smo prave po- 
plave raznih verzija, a da popu- 
lamost ove igre jos uvek ne opa- 
da, mozemo se uveriti po saloni- 
ma zabave, gde se ispred apara- 
ta za TETRIS neprestano deka u, 
redu. 

„Pdelinji” TETRIS - BEETRIS 
(engl. bee — pcela) je jedna u 



nizu verzija igara na poznatu te- 
mu. Za „Simsacabim Software" 
su je uradili Maks Sapiro i Per 
Bergland. Glavna razlika u od- 
nosu na druge TETRIS klonove, 
koju cete odmah primetiti, jeste 
nepostojanje pravih ugiova u 
matrici koju popunjavate. Pred 
sobom imate pravilni sestougao- 
nik ispunjen mrezom kao u pde- 
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linjim kosnicama. Popunjavate 
ga preciznim rasporedivanjem 
devet razliditih oblika koji jedan 
po jedan padaju. Tasteri za up- 
ravljanje oblikom koji pada su: 
Q,W,E za rotaciju u smeru ka- 
zaijke na satu, S,Z,X,C za obrnu- 
tu rotaciju, ’A’ za pomeranje ule- 
vo, ’D' za pomeranje udesno, 
< SPACE > za brzo spustanje, 
'F za pauzu (pauzu prekidate, 
pritiskom na bilo koji od do sada 


nus”. Naime, ako pravilan ugao 
oblika i pravac njegovog pada- 
nja odredite odmah po pwjavlji- 
vanju u vrbu ekrana i pritiskom 
na < SPACE > izvrsite njegovo 
trenutno spusatanje, dobicete 
dvadeset nagradnih poena. Sto 
vreme namestanja oblika vi§e 
potraje, broj bonus-poena ce se 
smanjivati. Vrhunskim igra- 
njem moiete se upisati na listu 
deset najholjih. 



navedenih tastera), 'L' za pove- 
cavanje nivoa u toku igranja, ’B’ 
za kcntrolu zvuka i ’N’ za ukiju- 
divanje/iskljudivanje prikaza' 
sledeceg oblika. 

Igru mozete poceti na jednom 
od devet nivoa tezine (tj, brzine) 
i sa izborom 0-8 unapred nepra- 
vilno popunjenih slojeva koje 
morate ocistiti. Na ekranu imate 
pregled nivoa na kom igrate, 
broj unapred popunjenih redo- 
va, trenutni broj bodova i „bo- 


BEETRIS ne nudi nista senza- 
cionalno novo za igre ovog tipa. 
Osobama kojima se TETRIS ni- 
kada nije svidao ne savetujemo 
ni nabavljanje ove igre. Ijubite- 
Ijima je pak dovoljno da u ime- 
nu igre ugledaju nastavak 
...TRIS i da je bez icijeg saveta 
nabave. Upravo iz ovog razloga 
se i pitam zasto sam uopste pi- 
sao opis? (Da bi zaradio pare za 
skijanje, prim, ur.) _i 

Goran KFtSMANOVIC 


FLIGHT OF THE 
INTRUDER 


Tvorci ove igre vratili su se u 
vreme Vijetnamskog rata i iz 
tog doba izabrali dva aviona: 
F-4 Phantom i Intruder. Phan- 
tom je iovac bombarder sa, za 
svoje vreme, izvrsnim perfor- 
mansama. Intruder je laki bom- 
barder-dvosed. 

Mozete birati izmedu cetiri 
opcije: 

- Intruder pilot brief - birate 
misiju za Intrudera. 

- Phantom pilot brief - birate 
misiju za Phantoma. 

- CAG brief - kreirate misiju; 
ponudene su vam oblasti i u ok- 
viru njih mete sa dodatnim ob- 
jektima: SAM-ovima, tenkovi- 
ma, bazama... 

- Duty roster - birate novog pi- 
lota. 

Kada birate neku misiju prvo 
ce vam biti prikazan uopsten 
prikaz. Detaljnije se mozete 
upoznati sa svojim zadatkom bi- 
ranjem opcije Mission. Posle 
izabrane misije prikazace vam 
se meni u kome mozete ponovo 
videti zadatak, pogledati i pro- 
meniti svoj waypoint, promeniti 
naoruzanje aviona, videti ko jo§ 



leti sa vama i menjati posade i 
zadatke tih aviona. Svaka od 
ovih opcija propradena je lepom 
grafikom. Kada sve lepo vidite i 
postavite, dolazi na red letenje. 

Pri prvom startovanju igre ve- 
rovatno nece biti zvuka i koman- 
de nece reagovati. Sve detalje 
doterujete pritiskom na ’ESC’, i 
u gornjem delu ekrana ce se po- 
javiti linija sa komandama. U 
igru se vraeate ponovnim pritis- 
kom na ’ESC’. Primetidete dosta 
detaljno uraden kokpit, koji je 
toliko velik da ga morate pome- 
rati gore-dole. HUD je detaljno 
uraden, Od instrumenata pored 
analognog visinomera, brzino- 
mera, kompasa, ILS-a, ltd. tu je 





nje nepotrebnih stvari. Levo od 
vaSe slike je va§a energija pred- 
stavljena kao grob koji polako 
izlazi, Kad se grob ceo pojavi, 
okonCali ste svoju karijeru. 

U donjem delu nalaze se £etiri 
prostora koji sluze za tajne klju- 
6eve. Oni otvaraju tajanstvene 


pravougaonik na nju i onda pri- 
tisnuti pucanje. U podetku igre 
imate samo piltolj i pesnicu. Ko- 
ristite pesnicu. (PiStolj, naime, 
ima samo odreden broj metaka 
a svaki ce vam biti potreban.) Iz 
ovog menija izlazi se pritiskom 
na <SPACE>. 


Komande sa lasfature: 

A - aatopllof 
B - kodnha 
C - mapa/radar 
F - tlapaovl 
a - loikov! 

H - kuka za slatanje 
T - lock laaaraki mdanlh bomb! 

V - kamara 

X - unlock laaaraki vodBnIh bombi 
0/H - waypoint •*■/- 
O/a - kokpH gora^ola 

- attarbumer + /- 

0 na numarUkol laatalurl - chafl/flara 

IS - pogladi u kablnl 

F1-F4 - promana aviona 

FS - pogM apoija 

FT - traianje ILS-a 

BACKSPACE - manjanja oruija na 

zamljl 

DEL - (oditUana diaketa) folografija 
HELP - puni'anja oruija 
PETUPN - manjan/a oruija u vazduhu 
TAB - ubrzayanja irramana 


i Jedan HDD koji je promenljiv 
u zavisnosti od cilja (zemtja, 
vazdub) i moze sluziti i kao ma- 
ps- 

Tokom leta dobijadete razne 
poruke koje moiete videti u gor- 
njem uglu ekrana. Na svoj cilj 
se ne morate „ru6no" navoditi 
vee imate autopilota i waypoin- 
te; 

Navigate - navodi na cilj ili 
nosad; kada se vradate sa misije 
zadnji waypoint vas uvek navo- 
di na nosad. 

Circle - kruzenje prUikom ce- 
kanja da ostali avion! uzlete ili 
slete. 

Attack - navodi na cilj i uiii§- 

Kada letite u gnipi, mozete se 
prebacivati iz aviona u avion i 
VTsiti njegov zadatak. Pri vraca- 
nju na nosad svoj avion morate 
sami da spustite, jer vas autopi- 
lot navodi samo na liniju nosa- 
da. J 

Marko JOVANOVId 


prolaze a dobijate ih kad ubijete 
neko jade stvorenje tj. manija- 
ka. Manijaci su, kao i svi mani- 
jaci, uglavnom slicni, a igra ih 
odreduje na taj nadin sto ih mo- 
zete ubiti samo plStoljem i buz- 
dovanom. Sa desne strane nala- 
ze se stvari koje imate. Da biste 
odabrali stvar koju zelite da ko- 
ristite, morate pomeriti trepdudi 


Sa podetne pozicije krenite le- 
vo dve prostorije. Udi cete u ku- 
hinju. Na kuhinjskom stolu pre- 
punom razliditih seckalica i smi- 
calica nacidete noz. Pokupite ga 
ne misledi na posledice. Inade, 
kad je Dilan Dog u pitanju po- 
sledice su vrlo bitna stvar. Bas u 
tome je car. j 

Filip VOJVODIC-MEDIC 


DYLAN DOG 

Dilan Dog je duveni lik italijan- 
skog crtaca stripova Di Sclavija. 

To je istraiivad natprirodnih po- 
java uvek spreman za akciju, 
zgodan i sarmantan dovek, koji 
ce siguino zavrsiti u paklu. Tri 
sredna broja su mu 6 6 6 (davolo- 
vi brojevi, ako niste znali). 

Dilanu u ovoj igri predstoji ve- 
liki zadatak da otkrije sludaj 
masovnog ubijanja u kudi en- 
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gleskog grofa koji ga je angazo- 
vao. To bi bilo teSko uciniti da 
nije poveo 1 svog dosadnog i br- 
bljivog pomocnika Gruda koji ga 
gotovo uvek izvude iz nelagodne 
situacije, §to cete se i sami uve- 
riti. Ali, igra ne bi bila privladna 
da Dilan nema i zgodnu devoj- 
ku. Zavreme uditavanja igre ne- 
dete se dosadivati, jer je prate 
horor slidice kakvih se joS niste 


levo/desno - hod levo/desno 
gore - skok iz mesta 
dole - dudanj 

levo/desno -I- dole - trdanje levo- 

levo/desno-(-gore - skok levo- 
/desno 


pucanje -I- strana na koju ste ok- 
renuti - upotreba oru2ja 
pucanje-i-suprotna strana - od- 

Penjete se stepenicama tako 
Sto stanete ispred stepenika i 
ukoso povudete dzojstik u smeru 
ka stepenicama. Da biste uSli na 
vrata treba da stanete tako da 
pokrijete vrata, a onda povudete 
dzojstik nagore. 

Fh'itiskom na <SPACE>, na 
ekranu ce se pojaviti slika Dila- 
na sa rasirenim rukama. U slu- 
daju da ste hteli neSto da poku- 
pite, ispod ruke se nalazi Look 
prozorcid. Takode postoje i dve 
streiiee - ona usmerena ka Dila- 
nu siu2i za uzimanje zeljenog 
predmeta, a streiica usmerena 
ka prozordidu sluzi za izbaciva- 


ROBOCOD 


Stavljeni ste u ulogu jedne jako 
simpatidne foke po imenu Robo- 
cod. Njen je zadatak da iz kan- 
dzi zlog doktora Maybeja izbavi 
igracke i njene prijatelje - pin- 
gvine. Glavni lik je izuzetno do- 
bro animiran, a sve se deSava na 
ekraniraa koji se prelivaju u 
mnostvu boja. Radnju od nivoa 
do nivoa prati razlidita muzika, 
na samom vrhu Amiginih mo- 
gudnosti- 

Igra je na celom ekranu, jedi- 
no se u donjem levom uglu nala- 
zi crtez naseg junaka. Njegova 
desna ruka pokazuje koliko jos 
imate preostalih zivota, a u levoj 
se nalaze podeoci sa energijom. 
Energiju gubite dodirom nekog 
od neprijatelja, a obnavljate 
skupljanjem petokrakih zvezda 
(raznih boja). Osim zvezda, po- 
stoji ditav niz najraznovrsnijih 
objekata koji se mogu pokupiti. 
Svi su korisni osim bodice sa 
mrtvadkom glavom koja vam 
skida energiju za jedan podeok. 

Za svaki nivo morate nadi iz- 
laz. Medutim, pre no sto izadete, 
treba da spasete odredeni broj 
pingvina. Nije prevelik problem 
naci ih, obidno su tu negde po- 
red izlaza. Kada ih sve spasete, 
slobodni ste da predete na slede- 



du postavu. Kao predah su uba- 
deni i bonus-nivoi koji omoguda- 
vaju uvecanje bodovnog salda i 
u njima nema smetala. 

Kao i u vedini platformskih 
igara, ovde je ubadena izvesna 
kolidina logike. To prakticno 
znaci da ponegde „od izvora vo- 
de dva putica" - jedan laksi i je- 
dan tezi, a negde je taj broj i ve- 
ci. Eksperimentiiite! Osim sto 


; % 3 UPJUTEM 7 1 








Robocod moie (mnogo) da ska- 
Ce, on moze i da se izduuuuuuzi, 
tako §to drzite pritisnuto puca- 
nje. Tada ce se, ako ima za 
uhvatiti. Moze i da se sklupCa - 
dzojstik nadole. 

0 nasOju nema ni govora, ne 
bi priliiillo takvom dobricini, 
Ipak, sve neprijatelje mozete 
uniStiti tako §to dva puta sko£ite 
tacno na njih. Nekad dva puta 
nije dovoljno, pa postupak mo- 
rate ponavijati dok ne postigne- 
te zeljeno. Obavezno pogledajte 
§ta ima u plavim kutijama sa 
upitnicima i uzvicnicima. Brzo 
cete nauciti u kojima se kriju 


korisni, a u kojima stetni pred- 
meti. Neki od njih su neophodni 
za zavrsetak nivoa. Kutije otva- 
rate skokom, tj. udarcem gla- 
vom u njih. 

Svaki nivo predstavljen je jed- 
nim vratima na ogromnoj, viso- 
koj kuli. Do vrha i zlog doktora 
Maybeja ima puno. Draz i zado- 
voljstvo otkrivanja novih stvari 
prepuStamo vasoj masti, jer kao 
§to smo Vec napomenuli za mno- 
go nivoa nema univerzalnog pu- 
ta do cilja. Uzdajte se u svoj in- 
stinkt i svoj dzojstik. J 

DuSan KATILOViC 
Andor PECE 


puno nalik klasiiiniin filmskim 
hitovima. Igru je radio citav tim 
strucnjaka, tako da pre po6etka 
sledi spisak timova dizajnera, 
umetnickih direktora, progra- 
mera zaduzenih za grafiku, 
zvuk i na kraju - „rezisera". 

Glavni meni igre sadrzi tetiri 
opcije. Pritiskona na 'G' ulazite u 
Game Options. U ovom podme- 
niju mozete regulisati pratece 
zvukove, definisati taster© koje 
cete koristiti u igri, odabrati vi- 
deo karticu (VGA 320 x 200 sa 
256 boja, EGA 640 x 200 sa 16 bo- 
ja. EGA 320 X 200 sa 16 boja ili 
Tandy 320 x 200 sa 16 boja) i 
odabrati igranje normalne Hi 
i.krace” verzije igre. U normal- 
noj verziji posle svakog nivoa ig- 
re sledi delimiCno animirano ob- 
jasnjenje toka radnje price, koje 
je u .ikracoj” verziji izostavljeno. 
Pritiskom na T dobijate infor- 
macije o igri, a pritiskom na 'E' 
izlazite u DOS. Opcija koju cete 
sigurno najdesce koristiti je 'S' 
Start Game. Mozete izabrati jed- 
nu od tri ponudene tezine igre, 
to jest mozete biti pocetnik, os- 
rednji i napredni igraC. 

Igra je, inace, klasicna pucaci- 
na, ili kako je to neko davno de- 
finisao: ides, ides, ides, a dok 
ide§ - pucas. pucas pucas. Po- 
trebno je da se kredete nadesno 
i tamanite sve Sto vam se nade 
na putu. Na raspolaganju su dve 
osnovne vrste oruija, koje kao 


mimuciju tro§e metke i rakete. 
Kretanje je u detiri pravca, uz 
mogudnost skoka i saginjanja. 
Pored neprijatelja, potrebno je 
uniStavati i razne predmete koji 
vam se nadu na putu (kante za 
dubre, sanduke, aparate za ko- 
ka-kolu, sanduke sa raketa- 
ma...). Neprijateljski meci nisu 
smrtonosni, ali vam oduzimaju 
energiju (pregled stanja energi- 
je je u desnom delu ekrana). 

Tokom igre nailazicete na zu- 
te kutije koje dopunjavaju kla- 
sidnu municiju, rakete. posude 
sa energijom. dodatne zivote, 
kao i pakete droge i sveznjeve 
novca koji vam u toku igre dono- 
se poene, a po zavrSetku dodatni 
bonus. 

Na svim nivoima postoje vra- 
ta, obelezena strelicama. Prolas- 
kom kroz njih ulazite u prostori- 
je u kojima mozete zaraditi do- 
sta bonus poena, ali se posle od- 
redenog vremena vracate na 
mesto na kom ste usli. Uz dosta 
umeda i potrebnu kolidinu srece 
(idudi nadesno) stidi cete do ko- 
nadnog cilja, koji je, ako neko- 
me jos nije jaano, oslobadanje 
predsednikove derke. 

Ono §to CRIME WAVE izdva- 
ja od hiljade igara istog tipa jes- 
te odlicno uradena i delimicno 
animirana prateda prida. Upra- 
vo zhog toga je preporudujem i 
onima koji ne vole pucacke igre. 

J 

Goran KRSMANOVid 


CRIME WAVE 



Godina 1995. Izuzetno snazan 
sindikat mafije vlada svim ob- 
iastima vecih ameridkih grado- 
va, pretvarajudi ih u ogromnu 
bezakonu pustos. Redovne poja- 
ve su podmetanje pozara, ucene, 
rasturanje droge, ubistva i sada 
... Prekida se redovan televizij- 
ski program. Spiker objavljuje 
da je upravo, sa svedane vecere, 
oteta derka predsednika Ameri- 
ke. Prepad i otmicu su izrvrsili 
nepoznati naoruiani napadaci u 
vreme prikupljanja dobrovolj- 
nih priloga bogatih njujordana. 
Sledi kadar ..Velike jabuke" no- 
du i animirani let helikoptera ot- 
midara. 


„Acces Software" ponovo do- 
kazuje da je jedna od vodecih 
firmi za izradu igara za PC kom- 
pjutere. Dugacak uvod je ura- 
den veoma profesionalno i pot- 


TIP OFF 


Firma ,|An«>" i programer Dino 
Dini usli su u legendu, zajedno 
sa svojim genijalnim (i jedinim) 
ostvarenjem KICK OFF i na- 
stavcima. Pompezno najavljivan 
kao logicni sled stvari posle 
KICK OFF-a, i kao kosarka ko- 
ja ce skinuti s trona „Cinemawa- 
re'’-ovo ostvarenje TV SPORTS; 
BASKETBALL, TIP OFF je u 
potpunosti razodarao! 

Uzasno sitni likovi, loSa po- 
kretljivost igraca, bedna grafika 
i zvuk karakteriSu promasaj go- 
dine 1991. KICK OFF takode ni- 
je imao neke bajne tehnicke ka- 
rakteristike, ali je zato posedo- 
vao izvanrednu atmosferu i pri- 
mamljivost. Ovde to sigurno nije 
slucaj: nacin upravljanja igrom 
je van svake paraeti, i ma koliko 
se trudili, nikada nedete biti sas- 
vim sigurni da li de pokret dzoj- 
stika izazvati dodavanje lopte 
saigradu ili sut na kos. 

U gtavnom meniju ponudene 
su sledede opcije; 

Practice Skills - ovde mozete 
uvezbavati sut jednog igrada 
(Practice individual skUls) ili 
tim (Practice team skills). Ako 
uvezbavate jednog igraca, sub- 
rate tako sto kratko pritisnete 
pucanje, jednom iii dvaput, a 
mozete i tako Sto povucete dzoj- 
stik na suprotnu stranu od sme- 
ra u kom se trenutno krecete. Za 
uvezbavanje tima morale imati 
Data disk. 



Game Cations - uobidajeno 
podeSavanje parametara, sUCno 
kao u KICK OFF-u. 

Demo Game - prekida se sa 
ESC. 

Single Game - omogudeno je 
ucesde maksimalno detiri igrada 
i moze se birati ko de s kim i 
protiv koga igrati. Takode, mogu 
se udruziti dvoje igraca i igrati 
protiv kompjutera. Po odabira- 
nju ove opcije, mozete dodatno 
ptodesiti tim i postaviti taktiku. 

League Competition - takmi- 
cenje u ligi. 

Design Tactics - mozete krei- 
rati neku posebnu taktiku i, ako 
vam se svidi, snimiti na disk. 

Create Teams - stvarate svoju 
ekipu od 12 kosarkasa. UpiSite 
im imena, a potom imate moguc- 
nost da im, pored pocetnih 20, 
dodate odredeni broj poena za 
svaku sposobnost (max. 99). 
Svaki igrad ima na rasoplaganju 
dodatnih 350 poena. Poene doda- 
jete/oduzimate tako sto se na- 
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POLICE QUEST 3 ' 


Obukao si novu uniformu. Uzbu- 
den si, Nervozon. Spreman da 
se suo6i£ sa svetom sicilij aoskog 
podzemlja ili latino-ameri£kih 
§vercera droge. Svejedno. Jer, ti 
si... policajac. 

Pred vama se nalazi novi na- 
stavak pri£e o Soniju Bondsu, 
policajcu iz malog ameri£kog 
grada Lyttona - POLICE QU- 
EST 3. Kao stvoreno za svakog 
potencijalnog Prljavog Harija. 
Igra vam pruza priliku da se ba- 
vite svim umnim i fiziCkim ak- 
tivnostima kojima se bavi pro- 
se6ni americki policajac. Puca- 
nje, patroliranje, napladivanje 
kazni, upotreba VUM-a (Vulka- 
niziranog Uterivada Morala - u 
prevodu: pendrek) - sve je tu. 

Programeri „Sierra” su nam 
ovaj put ponudili program koji 
se od svojih tematskih prethod- 
nika razlikuje po kvalitetnijoj 
grafici. IgTu je dizajnirao Jim 
Walls. bivSi pripadnik saobra- 
(iajne policije Kalifornije, koris- 
teti svoje ^gato iskustvo sva- 
kodnevnog suo^avanja sa poli- 
cijskom praksom. Igra obiluje 
sWarnim situacijama u kojima 
biste se nasli ako bi ikad odIu£ili 
da obu£ete uniformu ameriCkog 
„Law Enforcement Offieer”-a. 

Ako pomerite kurzor na vrh 
ekrana, dobicete osnovni meni 
sa ikonama. Pritiskom na neku 
od ikona vala strelica se menja 
u simbol sa ikone i mozete je ko- 
ristiti dok ne izaberete drugu. 

Oko - .pposmatrate” objekte i 
likove na ekranu i take dobijate 
razne korisne informaeije. Ta- 
kode mozete Citati razne doku- 
mente, natpise i si. 

Ruka - slu2i za upotrebu i 
operisanje sa raznim objektima 
kojl se nalaze na ekranu i za uzi- 
manje onoga §to se moie uzeti. 

Coveculjak - ..walk" ikona. Po- 
stavite je na neko mesto na ek- 
ranu, pritisnite levi taster miSa i 
Soni 6e otidi tamo. 

Glava koja govori - ikona za 
razgovor. Ne oCekujte da 6e svi 
likovi u igri hteti da pricaju sa 
varoa. Koristite ovu ikonu da ih 
uCinite priCljivijim. 

Pravougaonik - prikazuje 
predmet koji trenutno drzite u 
ruci. Kliknite na nju i predmet 
je spreman za upotrebu. 

Kofercic-inventar. Pritiskom 
na nju dobijate prozor u kojem 
vidite sve predmete koje nosite 
sa sobom. U donjem delu imate 
betirl ikone koje koristite za uzi- 
manje i ispitivanje raznih pred- 
meta. Ne stidite se, vec uzimajte 
sve predmete na koje naletite. 
Necete se pretovarlti! 

Potenciometri - opeije za sni- 
manje i Citanje statusa, za pode- 
Savanje nivoa detalja slike, ja£i- 
nu zvuka i brzinu igre. izborom 
ove ikone pauzirate rad progra- 
ma sto moze biti korisno. 

Znak pitanja - informaeije o 
pretbodnim ikonama. 

U gomjem desnom uglu moze- 
te videti svoj trenutni skor, 


mestite na ime neke od 7 spo- 
sobnosti, pritisnete i driite pu- 
canje i povlaCite palicu gore-do- 
le. Ovde jos mozete odrediti na 
kojem ce nivou sposobnosti biti 
vas tim, od ’International’ do 
Youth’. 

Team Colours - klupske boje. 

Odabrali ste opeiju Single Ga- 
me i izabrali broj igraSa. Pre sa- 
mog poCetka meCa mozete po- 
gledati i podesiti 3 podopeije: At- 
tributes, Quick Defence i Tac- 
tics. Podopeijom Attributes do- 
bijate informaeije o sposobnosti 
svakog igraca i broj odigranih 
utakmica svakog od njib. Sa Qu- 
ick Defence odredujete da li cete 
igrati zonu, presing do pola tere- 
na ili presing na celom terenu. 

KonaSno, poSinje igra. Vidi se. 
oko 1/3 terena i sitni, sitni spraj- 
tovi koji bi trebalo da predstav- 


Ijaju koSarkaSe. Igra( kojeg tre- 
Dutno kontroliSete obelezen je 
strelicom iznad glave. Na£in 
kontrole je, medutim, potpuno 
konfuzan - kojeg igraca kontro- 
lisete odreduje sam kompjuter, 
ne dozvoljavajuci vam se 
koncentriSete u odbrani. 

Na kos Sutirate tako sto krat- 
ko pucate jednom ili dvaput. U 
tom trenutku se u uglu ekrana 
pojavljuje uvedana slika table i 
znak jC - mesto gde 6e lopta da 
udari. Sutiranje se nedovoljno 
razlikuje od dodavanja, koje se 
vrsi tako Sto drzite palicu u sme- 
ru saigra£a kojem hodete da do- 
date loptu i pritisnete pucanje. 
Klasidne „banane" nema, moze- 
te jedino smetati protivniku Sto- 
jeci ispred njega i pucajudi u is- 
to vreme. Kos je lako postici, i 
za vrlo kratko vreme steci dete 
osedaj za to. 

U ovu sumornu igru progra- 
meri su hteb da ubace odiedenu 
dozu humora. Naime, kada igrad 
postigne kos iz slobodnih baca- 
nja, njegov kolega iz time pocne 
da igra, ma§e publici ili skida 
gade (?!). J 

Duia/J KATILOVIC 


maksimalni je 460. Svaki put ka- 
da postignete ne§to sto podize 
skor, kompjuter ce se oglasiti 
karakteristidnim signalom. 

Igra podinje uvotbiim introom 
koji vam preporucujem da po- 
gledate, Jer ce vain tako biti jas- 
nije §ta se od vas odekuje. Na 
podetku igre nalazite se na II 
spratu Litonske policijske stoni- 
ce. Desno se nalazi hodnik sa 
dvoje vrata, rukom otvorite leva 
od njih i udite. U kancelariji se 


je jedan vase radno mesto. Na 
stolu se nalaze telefon, kompju- 
ter i kutija (In/Out Basket) u ko- 
ju vam pretpostavljeni ostavlja- 
ju razna naredenja i obaveSte- 
nja. Neophodno je da redovno 
proveravate svoju kutiju. U njoj 
cete naci poruku da je jedna od 
policajki (Pat Morales) udinila 
disciplinski prekrSaj i da ste vl 
odredeni da, kao pretpostavljeni 
(imate din narednika), razgova- 
rate sa njom i predlofite discip- 
linsku akclju. 

Izadite iz sobe, idite do prozo- 
ra, zatim levo hodnikom. Pono- 
vo ste u hodniku sa dvoje vrata. 
Levo su vrata sobe koja se koris- 
ti za informisanje patrola pre 
podetka smene. Treba da odriite 
informativni sastanak (brie- 
fing). Kada udete u sobu razgo- 
varajte sa policajeima koje tu 
zateknete. Naredite Moraleso- 
voj da vas deka posle brifinga u 
vaSoj kancelariji. Uzmite Clipbo- 
ard koji je bodno zakaden za go- 
vornicu, odrzite predavanje i za- 
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tim se vratdte u svoju kancelari- 
ju. Tu 6e vas Cekati Pat Morales. 
Razgwarajte sa njom, zatim se 
odlu6ite za disciplinsku meru. 

Potom iz In/Out Basketa uz-, 
mite formular za izdavanje kar- 
tice za koriscenje kompjutera 
(Computer Ascess Card). Izadite 
iz kancelarije. Levo od vas je 
Uft, pozovite ga pritiskom na 
dugnae. Idite na tredi sprat gde 
vas deka lokalni stnicngak za 
kompjutere. Vi njemu formular 
“• on vama karticu. Sada s© niO“ 
zete vratiti u svoju kancelariju i 
igrati se svojim PC-jem. Klikni- 
te rukom na kompjuter, a zatim 
u odgovarajuci prorez ..ubacite" 
karticu koju ste uzeli na 3. spra- 
tu. Kompjuter je spreman i do- 
bijate men! sa slededim opcija- 


DMV (Department Of Motor 
Vehicles) - saobracajno odelje- 
nje - programi za dobijanje pod- 
ataka na osnovu broja vozaCke 
dozvole (Driving Licence), serij- 


ski WC) gde cete nadi svoj orma- 
rid (Sifra 776). Uzmite sve sto je 
u njemu. Liftom sidite u garazu 
gde se nalaze dvoje kola. Kako 
ste u uniformi, koristite obeleze- 
na patrolna kola. 

Kolima se upravlja na sledeci 
nadin. U prozoru vidite svoj auto 
iz ptidje perspektive. Ako klik- 
nete na put ispred kola - ubrza- 
vade, a ako kliknite iza kola - 
usporide. Kliknite levo ili desno 
za skretanje. U podetku de vam 
snalazenje na ulicama predstav- 
Ijati problem, ali stvar je olaksa- 
na time Sto su sve ulice paralel- 
ne i seku se pod pravim uglovi- 


sve Sto se u igri nalazi ima ne- ture doneti veliko zadovolistvo 
kirazlogpostojanja. Otkrijtega; jer ima pravi spoj akcije i raz- 
SlCE U • Prava skola za detek- 

tJUESTS je igrakoja tive! i 

&.svakon,z,lj„bljeaik„u«»an- MMoJURTELA 


MERCHANT COLONY 


U kolima se nalazi kompjuter 
slidan onom iz kancelarije. Iz- 
nad m'ega je neka vrsta radara, 
aktivira se pritiskom na zeleno 
dugme; pomocu njega utvrduje- 
te svoj polozaj na map! grada. 
Cilj vaSeg prvog poduhvata je u 
donjem desnom ugiu mape. 

Ovo je delimidni opis vaSeg 


skog broja vozila i broja regis- 
tracije. 

Homicide - policijski arhiv (?! 
- prevod je „ubistvo'’). Mozete 
pretrazivali dosijea ili stvarati 


Ubrzo dobijate i svoj prvi za- 
datak. Idite liftom i na prvom 
spratu udite u Men’s Room (mu- 


prvog radnog dana, dat da biste 
lakSe savladali ulazak u igru. 


Personal - podaci o zaposleni- 
ma u policijskoj stanici. 

Tools - vazna opcija koja se 
sastoji iz dve podopeije: foto ro- 
bot! mapa grarfa, -na osnovu foto 
robota koji sastavite, kompjuter 
iz kartoteke daje podatJje o kri- 
minalcima koji odgovaraju opi- 


A. u .gju. 

Ako se zainteresujete, preporu- 
dujemo da od svog snabdevada 
nabavite uputstvo za igru. date 
u obliku polieijskog prirudnika. 
Prirudnik sadrii razne vrste po- 
licijskih pravila i procedura dije 
nepoznavanje moze gadno da 
vam zagorda zivot. 

Ako se odludite za igru bez 
uputstva (ne preporudujemo) 
onda bar prihvaUte ove savete; 

- razmiSljajte i radite kao pred- 
stavnik reda i zakona; pucnjava 
i prebijanje neduznih prolazni- 
ka nije ono Sto se od vas odeku- 


je; 
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Igra vas smeSta u Liverpul, po 
tkr^ ^II veka. tadnije u 177( 
godini i stavlja u ulogu liverpui 
skog brodovlasnika. Kao sto 
prilidi biznismenima, posao v 
dite iz svoje kancelarije sa po 
gledom na more kojim prolaze 
lade. Prvo se upoznajte sa izgle- 
dom tadaSnjih kancelarija i 
predmeta. Svaki predmet ima 
svoju ulogu i namenu. 

Brod u boci - kupovina brodo- 
va. Ima ih tri vrste; Cargo - 16 
tovainih jedinica, £100; Sear- 
cher - 8 tovarnih jedinica, £150, 
Frigate - 4 tovame jedinlce. 
£200. 

Globus - kjuta sveta. Mozete 
kliknuti na bilo koji deo sveta i 
videti Sta se deSava (ratovi, olu- 
je...) 

Papiri — poslovni dnevnik (pla- 
canje poreza, uplovljavanja bro- 
dova, napladivanje dugova..,) 
Knjige - zaposljavanje posa- 
de. Vojnik £25, savetnik za ne- 
kretnihe £20, radnik £60, istra- 
zivad £16, uditeij £20, majstor 
£30, skladiStar £40. Pazite, svaki 
dlan posade zauzima jednu to- 
varnu jedinicu. 

Otvoreni registar - poslova- 
nje; 

Bank - uzimanje i vracanje 
zajma 

Annual Accounts - godiSnji iz- 
daci 

Sales Report - kolidina i vred- 
nost prevozene robe 
Outgoings - mesedna pladanja 
Assets Report - vrednost imo- 
vine i broj i vrednost zaposlenih 
Stock Report - zolihe 
World I*rices - svetske eene 
Financial Advisor - savetnik 
za kupoprodaju 
Fioka - snimanje i uditavanje 
pozicije. 

Kada sve sredite u kancelariji 
predite na plovidbu. Kliknite na 
globus. VaSi brodovi na mapi su 
predstavljeni svetlim zastavjea- 
ma, a gusarski tamnim. Zatim 
kliknite na Liverpul. Tu je 1 prvi 
kontakt sa okolinom. Brodovi su 
lepo i realno prikazani, Kudice 
su simpatidno nacrtane i iz svih 
se vije dim. Boje kopna su kao 
na geografskim kartama. 

Da biste kupUi robu, kliknite 
na luku i pojavice se cenovnik. 
Pored slidice robe stoje cene, 
gornja je kupovna a donja pro- 
dajna. Kliknite na slidicu onoli- 
ko puta koliko jedinica te robe 
hodete. Da biste putovali klikni- 
te na brod i pokazace se statisti- 
ka koliko i dega prevozite. Ispod 
toga nalaze se detiri ikone koji- 
ma upravljate brodom: 

- Iskrcavanje; 

- Sidrenje u luci; 

- Upravljanje broda ka luci ili 
precizno vodenje; 

- Duza prekookeanska putova- 


nja ili grubo dovodenje broda u 
blizinu luke. 

Kad poSaljete brod, ne morate 
ga pratiti vec mozete biti u kan- 
celariji, opremati drugi brod ili 
gledati cene. Pozeljno je da po- 
nekad pogledate kartu, jer su 
gusarski brodovi glavni neprija- 
telji na moru. Ako se kojim slu- 
dajem sretnete s njima borba je 
neminovna i slidna je kao u PI- 
RATES! Pucate topovima, kada 
se u uglu pojavi njihova slidica. 
Pazite, opet morate da budete 


pod 90“ nasuprot neprijatelju. Za 
razUku od PIRATES! nema bor- 
be na palubi, ved, ako dozvoUte 
da vam se gusari priblize, vasa 
posada ce se naci „na morskom 
dnu". Da se ovo ne bi desilo, mo- 
Jete unajmiti vojnike. Koliko je 
to rentabilno prosudite sami, jer 
su gusari uglavnom oko Indone- 
zije i u Meksidkom zalivu. 

Pre ulaska u luku pozeljno je 
pogledati cene. Slika ulaska va- 
seg broda u luku izvanredno je 
uradena, sa puno boja. Kada Je 
brod u luci kliknite na dok. Za- 
tim iz pregleda robe koju prevo- 
zite izaberite za prodaju ono Sto 
zelite klikom tastera na misu. 
Jos jedan savet: izbegavajte plo- 
vidbu u zimskim mesecima, jer 
su tada oluje i tajfuni veoma 
cesti i opasni po vaSe brodove. 

Igra ce vas mozda podsetiti na 
TAI PAN, od koga je sigumo bo- 
Ija, ali nije tako dobra kao, reci- 
mo, PORTS OF CALL (barem 
verzija za Amigu). Ali, to je pra- 
va stvar za one koji fele da po- 
stanu p.kapetani ladie", j 

Slobodan SIM/d 


I 


lOPISIz 


IDUKE NUKEM 

Godina je 1997. Stradna radija- 
cijska nesreda je oitetila mozak 

Dr Protona, osvedodenog genija 
i naudnika. Dr Proton se povlaci 
u podzemlje i stvara armiju ek- 
stremno opasnih robota 'Techo- 
bots, sa kojima je preuzeo kon- 
trolu nad najvedim zemaljskim 
gradom. Ubrzo nakon toga odlu- 
duje da zavlada ceiom Zemljom i 
zavede novi poredak. Dok par 
miliiardi Kineza i ostaiih mirno 
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2ive svoj svakodnevni Sivot ne 
znajubi za opasnost koja im pre- 
ti, vi hrabro krecete u veliku 
avanturu. Agent ste CIA i pred- 
stavljate poslednju $ansu za 
spas Zemlje. Originalno? Narav- 
no da nije. 

DUKE NUKEM se sastoji Iz 
tri, kako u uvodu piSe, jedinstve- 
ne i izazovne epizode. Za disku- 
siju je karakteristika koliko su 
jedinstvene jer dete za sada, dok 
ne pristignu i druga dva dela, ig- 
rati samo prvu epizodu pod nazi- 


vom Shrapnel City (drug! deo 
nosi naziv Mission Moonbase, a 
treci Trappen In The Future). 

Igru je, za ne ba§ poznati 
„Apogee Software", jako lepo 
uradio Izvesni Todd Replogle. 
Glavni men! sadrzi jedanaest 
opcija: pritiskom na ’S' startuje- 
te igru, sa "R‘ pozivate snimljene 
pozicije (u isto vreme moze biti 
snimljeno najvise devet razlidi- 
tih pozicija), na T dobijate in* 
strukcije o programu, na 'O’ do- 


bijate inlormacije o sadr^u ig- 
re, sa 'G' mozete podesiti nadin 
igranja, na 'IT dobijate Hi-Score 
listu, sa 'P i 'V’ startujete demo, 
na T* dobijate uvodni skrin, na 
'C dobijate podatke o autorima 
igre i sa 'Q' izlazite u DOS. U to- 
ku igre pritiskom na 'FI' dobija- 
te meni sa opcijama za snima- 
nje pozicije, instrukcijama, pa- 
rametrima igre, tabelom najbo- 
Ijih rezultata i mogucnoscu po- 
novnog startovanja igre. 

Igra je piatformskog tipa uz 
povremenu potrebu koriScenja 
oni^a. Na samom podetku cete 
videti Dr Protona i njegovu pre- 
tecu poruku o tome kako ste vi 
jedan obidan jadan heroj, koji 
ga nece spreciti da zavlada Zem- 
Ijom. Sle^ .,vas" odgovor da je 
Dr. Proton u velikoj zabludi, jer 
6ete ga brzo srediti i stici da po- 
gledate operu. Do konaCnog cilja 
vas deli devet grafidki lepo ura- 
denih nivoa. Prepusteni ste sebi 
i svom, kako u pratedoj doku- 
mentaciji pile, nedovoijno ispi- 
tanom atomskom piStolju. To- 
kom igre koristite sest tastera. 


za kretanje levo-desno, gore-do- 
le, pucanje, i skok. Taster za 
kretanje nagore ima jos nekoli- 
ko funkcijakao §to su otvaranje 
proiaza pomodu ranije uzete 
kartice, koriSdenje liftova i tele- 
portova Ui otvar^e vrata vec 
uzetim, odgovarajuce obojenim, 
kljucem. 

Tokom igre ekran se skroluje 
pratedi vase kretanje. U gor- 
njeni desnom uglu nalaze se po- 
daci 0 broju postignutih poena, 
trenutnom zdravstvenom sta- 
nju, jadini atomskog pistolja i 
pokupljenim predmetima koje 
moiete koristiti (patike koje 
omogudavaju vedi odroz, metal- 
na hvataljka koja omogucuje 
kretanje po krovnim povrsina* 
ma SB nekoip vrstom §ina, ruka- 
vica i dip kcqim otvarate pojedi- 
ne oznadene prolaze). Za kraj 
smo, kao specijalni poklon, spre* 
mill mape svih nivoa, „i£dupane" 
iz igre. J 

aoran KRSUANOVtC 

Uapei Tlhomlr STAN6 evi6 
Foto: Nabofia BABHi 
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TEENAGE MUTANT 
NINJA TURTLES 


U skladu sa sveiikupnom Turtle- 
manijom, koja je zaiudela skoro 
sva de^a srca ovog sveta. na- 
. stao je i ovaj automat, remek de- 
' loCuvenejapanskefirme.JCona- 
mi". 

Prvo §to date uofiiti pribliiava- 
>udi se ovom. automata je da se 
nalazi u lepo dizajniranoj kutiji 

sa stereo zvufimcima postavlje- 

niiB napred. i poprilidno velikom 
komanduom tablom. na kojoj se 
nalaze cak fietiri police. Sve kor- 
njade mogu da se kontroliSu is- 
tovremeno. Prema tome, ako se 
ved odludite da odigrate ovaj au- 
tomat, podite u dniStGi. jer 6e 
vam dobra zabava biti osigura- 
na. 

Grafika nije ja£a strana ovog 
automata, ali je za ovakav tip 
igara vlSe nego odUdna. Medu- 
tim, dto se tide muzike, za vreme 
i pre igranja, prenesena je iz 
crtada i mogu se izreci samo po- 
hvale. Isto vafi i za sintetizovani 
govor, podev od komjaCimh: 
.KavabaagaT, pa sve do Biboko- 
vog 1 Rokstenljevog; „Ok, bossr. 

Ipak, ono Sto najviSe privIaCi 
je mogudnost igraaja dak detiri 
igrada istovremeno, §to do sada 
nije videno ni na jednom auto- 
mata koji je dolao kod nas. Na 
Zapadu je to ved uobidajena 
stw (GAUNTLET). Sto je jo5 
vaznije, u Igru se moiete ukiju- 
did kad god hodete. 

Igra se sastoji iz pet scena, 
skoro svaka od scena se sastoji 
iz dva nivoa, a kraj svakog od 
njih je propraden nekom slikom 
ili kratidm demoom koji poka- 
zuje Sta ste sve uspeli da uradite 
za dobro sveta, Ekran je, kao i 
ol^idno podeljen na dva dela: deo 
gde se odiCTava radnja, i deo sa 
podacima (energija, broj zivota). 

U sludaju da izgubite i zadnji 2i- 
vot, na delu ekrana sa podacima 
vaSe korpjade, pojavide se Game 
Over. Modi dete se posle toga uk- 
Ijuditi u svakom trenutku igre, 
dok postoji i jedna £iva komjaca 
(potrebno je samo da ubacite i»- 
ton). 

Kao i sto sami znate, svaka 
komjada ima svoje oruzje: Leo- 
nardo - katane, Mikelandelo - 
nundake, Rafaelo - sai noSevi, 
Donatelo - boa (§tap). 

Prva misija je da spasite re- 
porterku Ejpril O'Nil iz zapaJje- 
ne zgrade Kanaia 6. U ovom po- 
kudaju 6e vas ometati Shredde- 
rovi ljudi (KJan Stopalo), koji de 
nasrtati na vas sa noievima, ka- 
tanama, a ima i onih koji sa 
strane bacaju dinamit (pomerite 
se u stranu dok ne eksplodira). 
Posle dve etape borbe dolazite 
do zarobljene Ejpril O’Nil, i tad 
se pojavijuje Shredderovo vo^o 
(u obliku burgije). Iz njega izlazi 
nosorog sa puSkom, 1j. Bibok. 
Posto je on tek dva puta vedi od 
vas, trebade vam poprilidno vre- 
mefta da ga sredite. Tek kad Bi- 


tok podne da oveni (ostalo je 
joS par udaraca dok ne padne), 
mozete biti sigumi da &te ga 
sr^ti. Posle toga sledi slika Ej- 
pril O’Nil k^o izjavijuje zahval- 
nost za oslbbodenje (par polju- 
baca upudenih komjadama...) 

Druga misija je oslobodenje 
grada od kriminala, uglavnom 
sadiujenih od ljudi Stopalo Kla- 
na. To je jednolidan nivo, a sada 
vas na kraju nivoa deka glupa 
svinja sa maSinkom, Roksteni. 
Cuy^te se ^egove maiinke i 
nece bib nekih vedih problema. 

Drugi nivo ove misije se nado- 
vezuje na prvi, samo sad distite 
kriminal po kanalizaciji. To zna- 
6i da opet susredete gamad sa 
prethodnog nivoa, a tu su i neke 
nove zamke, kao reSetke sa zup- 
cima, rakete koje promidu u do- 
njem delu ekraim, rupe, itd. No- 
vina na ovom nivou su i robob, 
koji frfljaju okolo sa delidnim 
lancem (pored toga su veoma 
naelektrisani), pa kad vas do- 
taknu ^im. zasvetlite kao novo- 
godiSnj'i lampion. Da biste to iz- 
begli, pribskajte Sto brie tastere 
koje imate uz palicu, za skok i 
hapad. Posle toga, na kraju ni- 
voa. sledi pbradun sa pravom 
malom amiijom robota. Kad sa 
bm zavrsite, spremite se za sle- 
decu misiju. 


zreca misqa se odigrava na 
parkiraliStu. To je opet standar- 
dna borba sa Shredderovim (ju- 
dima sa madevima. katanama, 
bumeranzima, robobma, itd. Ka- 
da pr^te celo parkiraliSte, do- 
lazi nindSa bus, i zatim se opet 
vracate na ulicu. Tu se nastavlja 
vaSa borba, sve dok ne stignete 
do barikada. Tada podinje joS je- 
dan podmvo, koji je malo druga- 
diji nego ovL prethodni. Sada tre- 
ba da se borite vozedi skejtbo- 
ard, duvajudi se metaka koje is- 
pajjuju Shredderovi ljudi iz hell- 
koptera, i automobile Iroji pro- 
midu pored vas. Pri tome vas 
ometaju i ljudi na skejtovima, 


tako da ovaj nivo nije nimalo 
Isdc. Na kraju nivoa o^ vas de- 
ka nindza bus. 

Cetv^ misija zapodinje veS- 
du da je Shre^er oteo pacova 
Splintera, uditelja, i da odmah 
morate da mu pomognete. Ne- 
prijatelji su potpuno isb, kao na 
proSlim nivoima, samo Sto se sa- 
da kraj prvog nivoa zavrSava 


btke i joS par saveta koje vam 
on upucuje kao uditeij. 

Peta misija je vaS krajnji za- 
datak, a to je uniStenJe Tehnod- 
roma y. baze Shreddera i Kte- 
ga. Sledi najteza borba, poSto se 
tu nalaze ujedinjeni neprijatelji 
sa svih prethodnih nivoa. Inade, 
finalan deo na ovom nivou je 
najinteresemtniji.,. Prvo cete se 
borib sa Kregom u njegovom 
frankenStajnskora telu, a 
napokon sa najvedim negabv- 
cem u ovoj igri: ShredderomU 
Naravno, on ce baS za kraj na- 
pravib neku podlost, i oduzeti 
vam zadnji iivot pred kraj igre. 
Jednostayno de se podeliti na vi- 


pravim rojem mehanickili buba, 
koje pored toga Sto lete i veoma 
• dobro pucaju. 

Zabm opet sledi jedna etapa 
borbe, i onda dolazite do kraja 
nivoa. Videcete uditelja onesves- 
cenog i zavezanog u jednom de- 
lu ekrana, f velikog robota (izum 
mozga Krega), koji je stao izme- 
du yas i uditelja. ^sle oslobada- 
nja Splintera, slede njegove des- 


se svojib likova (opet uz pomod 
neke maSine mozga Krega), ta- 
ko da dete na ekranu odjednom 
imab 10 Shreddera Tek kad se 
svih njih reSite (a to nede bib la- 
ko, ver^te) dudete veliku tubya- 
vu i videcete kako Tehnodrom 
eksplodira, uz na^is; „Shredder 
and Creg dissapeared in dimen- 
sion X. Would they come back?" 


Ovaj automat je jedan od bo- 
Ijih koji mo^ u ovom trenutku 
da se odigraju u Beogradu, i mo- 
ze se ^aci u svakom poznatijem 
automat klubu, Njegov kvalitet 
je prosedan, ali neke novine 
(mogucnost igranja debri igrada 
istovremeno) ga dine interesan- 
tnimijakoatrakbvnim. J 
Tgkat / fotogrsnj*: 

Nebojia TOUCI6 
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Novi svetlosni piMj 

JoS od pojave svetlosnog pi^toIjB 
svi su bili oduievijeni. all nije* 
dan kompjuter nije doneo pravu 
revoludju u igranju. U firmi 
..Trojan’ nadaju se da » im p<^i 
za rukom da svoj svetlosni piS- 
tolj Phazer prodaju kao obavez- 
ni dodatak svakozn populami- 


* jem raftmam. Prvo su napravili 

i svoje dve igre, koje neposredno 
podriavaju pi^to^ - ENFOR- 
CER i FTRESTAR. Svesni da je 
to tek poCetak, napisali su sof- 
tver-drajver i poslali ga svim 
proizvodacima igara. „Ocean” je, 
po obiC^u, firma koja prva stu- 
pa na scenu. SPACE GUN, nji- 
hova konverzija sa.automata, bi- 
ce prva igra koja 6e podriavati 
Phazer. Uskoro ie se na PD 
triiStu pojaviti i AMOS-kompa- 
tibilni drajver, kako bi svako 
mogao da koristi prednost pi^- 
Ija. J 


Kibiceri u transu 

Programeri firme „SieiTa" uvek 
izmisle ne§to novo. Najnovija 
ideja sprovedena u delo je On-li- 
ne igrtuije. Korisnid POja sa 
modemom pozovu cen^alu Sier- 
ra Network, smektenu u Kalifor- 
niji. Centralni kompjuter koor- 
dinira sta svaki korisnik vidi na 
ekianu. 

Redmo, neko Sell da igra po- 
< ker sa nekim drugim korisni- 

kom sistema. Na <bugom kraju 
Amerike nade se joS jedan ta- 
kav, centrala ih spoji i oni igraju 
u realnom vremenu, preko PC- 
-ja, poker. Neko drugi je pozvao 
centralu, i takode ga interesuje 
, poker, ail bi samo da kibicuje. 

Centrala tada pita igra&e da li 
dozvoljavaju da neko posmatra 
' njihovu pwi^u. Ako je odgovor 

potvrdan, kibiper gleda na svom 
e^anu pertiju pokera, a igrad- 
ma se u i^lu ekrana pojavi crtei 
oka - H^ig Brother is watching 
you”. 

Pri prvom pristupu sistemu, 
centrala trail da korisnik dizaj- 
nira svoj lik, sliino „Sierra” ig- 
rama. Unesu se podad o ^lu, 
godiStu, karakterisitikama lica i 
sL Na osnovu toga se stvori lik 
koji ostali korisnid mogu da vi- 
de. Kada se javi u sistem, koris- 
nik vidi iscrtane likove korisni- 
ka koji su trenutno na vezi. Mo- 
gu6e je kliknuti na bilo koji od 
njih I pitad ih da li su votjni za 
igru. Sve igre su iskljudvo za 
•• ljudske prodvnike. Trenutno su 


Priprema Aleksandar PETROVIC 



Buba u ruci 

Izgleda krajnje neozbiljno, ali 
ra!^ perfektno. lako deluje kao 
da 6e se rf^asd posle prvog oz- 
biljnijeg cimanja, novi diojstik 
fiiiae „Cheetah" je prava stvar 
za ozbiljnog igrada. Palica je na- 
pravljena u obliku bube. Od bu- 
be su tasted za pucanje; i pod- 
jednako odgovaiaju levorukiin i 
desnorukim igradma. Sama 
drika je vrlo mala, kako bi igra6 
mogao da je pomera bilo suprot-, 
nom nikom, bilo onom kojom 
drzi postolje. Iza drike je preki- 
da£ za automatsku paijbu. S ob- 
zirom na laganu drSku, iznenad- 
na promena pravca pd igranju 
je vrlo jednostavna i ne zamara 
ruku, vail 1 za tastere za pu- 
canje. Cena je 15 fund, a telefon 
uEngleskoj:0222 8677 77. -i 



na ra^laganju td kartaike, td 
stone igre, kao i standardni deo 
sa porukama i pdvatnom po- 
^m. 

Najbolja grafika Sierra Ne- 
twork je VGA, sto je sasvhn do- 
voljno. Zvuk je podrian Sound 
Blaster, AdLib i ostalim pozna- 
tim karticama. Osnovni softver 
(S29.95) je neophodan, jer se nji- 
me smaujuje broj podataka koji 
se Salje ticom, i samim tim dobi- 
ja se pdstojna brzina igranja. 
Pored toga, za kodSdenje siste- 
ma neopho^o je platiti i mesed 
nu pretplatu (S4.95). Naravno, 
svald poziv se i naplacuje - 
18-6h S2, 6-18 S7 (za podradje 
Amerike). Telefon (209) 683' 44 
.68. J 


Ajd' se zezamo! 

LAFFER UnUTIES je skup 
programa za ubijanje dosade 
na poslu. „Sada moiete da 
tradite vreme na poslu na za- 
nimljiv naiin, pd tom se pre- 
tvar^uci da ste vredan rad- 
nik. U stvad igrate igrice, di- 
tate viceve i si.”, kaze pred- 
stavnik za Stampu ..Sierra”. 
U odginalnoj verziji doblja 
se mnogo viceva, ciji se izbor 
moie podesiti ..smehomet- 
rom" i „gadometrom”. Ugra- 
dena zsistitna rutina omogu- 
dava trenutnu promenu ekra- 
na pntidiom na taster, u slu- 
daju da se u kancelariji izn^ 
nada pojavi $ef. J 


Amiga 500 - tastatura 
= Amiga 300 

Iz „Commodore"-a se opet duju 
glaslne o novom kompjuteru. 
A300 bi trebalo da bude standar- 
dna Amiga, bez tastature, pn de- 
mu bi naziv kompjuter bio za- 
menjen redju konzola. Naravno, 
A300 imala bi ugraden disk 
drajv, kako bi mogle da rade ig- 
re na disketama, a trebalo bi da 
bude i dosta softvera na kertd- 
diima. Pre^stavljena pocelna 
cena je oko ^50, kako bi A300 
usla u konkurendju sa japan- 
skim konzolama. J, 


Posto bejzbol klub? 

Amencki bejzboi klub ..Seattle 
Mariners” je, posle niza usped- 
nih godina boravka u ameridkoj 
profi ligi, podeo da donosi gubit- 
ke. U poslednje dve godine vlas- 
nik kiuba je izgubio 20 miliona 
dolara, zbog cega je odludio da 
stavi klub na licitaciju. iKao 
glavni kupac pojavila se firma 
..Nintendo”. Za jednu japansku 
firmu bila bi ogromna reklama 
da poseduje amendki bejzbol 
klub, tako da se nije Stedelo na 
ponudenoj cifrt - 100 miliona do- 
lara. Kao obrazloienje za kupo- 
vinu, vlasnik „Ninteado"-a na- 
vodi dinjenicu da je njegov zet 
iiveo IS godina u Sijetlu i da ve- 
oma voli taj grad! 

Uprava kiuba okleva, pdtisnu- 
ta negodov^'em gradana koji 
bi bili ogorceni da im Japanci 
vode klub, narodito posle zvanid- 
ne uvrede japanskog funkcione- 
ra da su amendki radnici ,4enji i 
neobrazovani”. Statistidki po^- 
ci pokazuju da je najveda ^boj- 
nost prema Japancima bas u 
tom dehi Amerike - 79.3%! Cak I 
da uprava kiuba pristane, ostaje 
da se svi klubovi amendke proB 
lige izjasne. J 


ftoUPJUTEFA 77 





iu)w 

“' K'’iiv»i M";' OT"'"* 

SkS^* rS'5>^*“SS 


ffll^, A«^ - CtMOHUMHf «« : 


Pnprema Nenad VASOVIC 


SPIDER-MAN; THE VIDEOGAME 


Ponovo nam na ekiane dolazi 
Spajdermen, koji se do sada po- 
javio u nekih S-6 igara. Igra o 
kojo} sada piSemo bice jos jedna 
konverzija sa automata. Ina^e, 
uveliko se najavljuje novi film o 
Sp^dermenu, koji 6e. navodno, 
reiirati Dzejms Kameroa, a u 
sporedno} ulozi Supermena po- 
javljuje se, naravno, Arnold 
Svareeneger. Po ovom filmu ce 
se, takode, praviti igra, ali o to- 
me neki drugi put. U igri pod 
gornjim naslovom Spajdermen 
se, Zajedno sa svojim prijatelji- 
ma Sub-Marinerom, Hawkey* 
em i bivSom devojkom Black 
Cat bori protiv starog protivnika 
- Dr Dooma. Ali, ni Dr Doom ni- 
je usamijen - tu su jos i Doc Oc- 
topus, Green Goblin, Kingpin, 
Hobgoblin i Venom. Cilj je spre- 
£iti ih, po ko zna koji put, da za- 
vladaju svetom. 


?te sparit« 

moida 


mMTs 


INTERNATIONAL 
NINJA RABBITS 

Ova igra bi se, mime duse, mog- 
la nazvati i SAMURAI WARRI- 
OR 2, jer su i po koncepciji i po 
izvodenju veoma slicne. Glavni 
junak je samur^ski ma£ zame- 
nio Surikenima i katanom, a cilj 
je osloboditi zarobljene prijate- 
Ije. U igri treba dosta istraiivati 
i dobro razmisliti o putu kojim 
nastaviti posle neke raskrsnice. 
Najopasniji protivnik naSem ju- 
naku je panda, koji mu nemilos- 
rdno troji energiju predstavlje- 
nu duhovito kao §argarepa od 
koje se odgrizaju par£idi. 


Iz „Ocean"-a poru6uju; ovo ce bi- 
ti igra ’92,! Red je o. izuzetno za- 
nimljivoj pucacini, u OPERATI- 
ON WOLF stilu, u kojoj igrad u 
ulozi svemirskog komandosa os- 
lobada taoce u vanzemaijskom 
svemirskom brodu. 
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APOCALYPSE 

Programeri ove teAke pucacine 
veliki su Ijubitelji filma ,^poka- 
lipsa sada" F.F, Kopole. Kako 
nisu dobUi licencu, izmislili su 
jednostavnu pri6u. PriCa ionako 
nije narocito vazna u dobroj pu- 
cadni. Elem, negde u Indijskom 
okeanu okrutni vladar teroriAe 
narod. Kad su njegovi ljudi nasli 
uranljum, i po£eli da prave 
atomsku bombu, Ameri su odlu- 
Aili da mu smrse kooce. U me- 
duvremenum, u zemlji je poCeo i 
gradanski rat, i spasioci dolaze. 
Skrol je horizontalan, prevozno 
sredstvo je helikopter, oruija su 
bacaC plamena, miti^ez, top i 
mine, loAih momaka ima k’o bla- 
ta, a dobre treba spasiti mute- 
nja. SvemiriSe nadobru akciju. 


S obzirom da je hladni rat definitivno 
bivSa sovjetska vlada nemaju na 
vodnju novih borbenih aviona. Tj 
lacije letenja biti koriAdeni neki 
da napravi simulaciju Letece 1' 
aviona Drugog svetskog rata. Igr: 
ta koji iz baze u Britaniji, leteii u 
misija treba da uniAti nacistiCkt 
nim karakterisitikama i naoruz! 
ku rata pretrpeo teAke gubitke. 


zavrAen, ameridka i, naroiito, 
i da investiraju novae u proiz- 
ie, do sledede pril^e, za simu- 
‘^modeli. ..Microprose" je reAio 
' B-17. jednog od najvainijih 
nalazi u ulozi americkog pilo- 
laciji sa drugim avionima, u 25 
rista po Evropi. Uprkos odliC- 
LBoeing"-ov B-17 je na pocet- 
lolaska P-51 Mustang, 1943. 


ATAC 

JoA jedna ,31icroprose”-ova si- 
mulacija. U bliskoj buduAnosti 
SAD suoCene su sa problemom 
droge koju Averceri uvoze u 
enormnlm koliCinama. Presreta- 
nje na granici viAe ne pom^e, 
tako da je americka vlada odlu- 
5ila da poAalje sp«ijaJan tim u 
Kolumbiju (kraljevinu droge) 
i Averce- 

likoptera. Pored letafikog, igrai 
mora da bude spretan i u stra- 
teAkom delu koji se sastoji od 
prlkupljanja informaeija preko 
Apijuna. ^raiu je ostavljena 
potpuna sloboda akeije, nema 
nikakvih posebnih misija. K^da 
smatra da je informaeija dovolj- 
no dobra, igraC moAe da sedne u 
kabinu i pokuAa da uniAti kar- 
go... 


KGH 

Posle odliCnog uspeha igre FLO- 
OR 13, ..Virgin Games” izdace 
joA jednu igru o svetu poUtidke 
korupeije i spijunaAe. ReC je o 
sovjetskoj obaveAtajnoj sluibi 
KGB. Izvodenje je, kao i u svim 
modernim arkadnim avantura- 
ma, „point-and-click", uz divnu 
grafiku. Startuje se od najniAeg 
poloiaja u famoznoj oiganizaci- 
ji, sa ciijem da se postane Aef. 
Radnja se odvija u prostorijama 
„firme’’, kao i u gradu. Interakci- 
ja sa likovima je, naravno, naj- 
yaznij a za prosperitet. 


SPECIAL FORCES 

1 Evo joA jednog ratnog haosa od 
J strane „Microprose"-a. Grupa 
4 od 5etiri spedjalca treba da se 
I dokaze u 16 vojnih misija. Cilje- 
vi su kraljevi droge, vojne dikta- 
ture, gradanski ratovi, teroristi i 
si. Komandosi bivaju spuAteni 
helikopterom na teren i odatle 
treba saml da se izbore sa nuio- 
gobrojnim preprekama i nepri- 
jateijima. Za razUku od 
BORNE RANGER-a, igraC tre- 
ba da smisli i strategiju, jer sva- 
ki od komandosa ima svoje ka- 
rakterisitike koje se menjaju u 
zavisnsti od uspeha trenutne, 
kao i proAlih akeija. 


JOHN MADDEN'S 
FOOTBALL 


Nesrednici koji su iz naslova za- 
kljuciti da se radi o fudbalu bide 
vrlo razodaraniipvo je simulaci- 
ja ameridkogj^^a, Ulti po na- 
Aki ragbija.^^Bkttio malo ig- 
raCa Audi za M>rim ragbijem, 
ali dva su ra^^k Ato pisemo o 
ovoj igri. Prvi^K) je konverzija 
sa „Sega" M^^^Kve konzole, a 
drugo, to jep^^^rodavanija i 
najbolja spoitska simulacija na 
dotiSnoj maAini. Sad brzo eneik- 
lopediju u Aake, pa da se naude 
pravila ameriCkog fudbala. 
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DOUBLE DRAGON III - 
THE ROSETTA STONE 


I Dok su se Bill i Diimi zasluzeno 
I odmarali od svoje pretbodne mi- 
I sije, izvesni Greg Idojkl iz „Tec- 
I hnos Coiporation’’-a je opet od- 
I luibo da im prekine monotoni)u 
I mimog pop(^eva, i angazovao 
I ih po treci put. Po nalogu vra£a- 
I re Hiniko, nas tandem ima za- 
I datak da pokupi tri Rosetta ka- 
I mena i odnesu ib u Egipat 

Izvodenje je i ovog puta u stihi 




I prethodna dva dela, §to je dobra 
I vest za Ijubitelje ulitoib razmiri- 
I ca. Za raziiku od pretbodnih, 
I ovaj deo ima znatno l^iu grafi- 
I ku. a uvodna muzika i zvuci to* 
I kom igre su odlutoi. 

I Kamenje koje vam je potreb- 
I no necete doblti na tacni, jer ga 
I grtqMt manijaka ljubomomo Cu- 
I VB, koristea se pri tom svim mo- 
im sredstvima: bore se ruka- 


I ma 1 nogama, 

I fiima, strelama, bombama i dr. 
I Ako se budete ve§to koristili 
I svojim petoprstiiii .ubedivadi- 
I ma", lako 6 ete im data do znanja 
I da su se obratili na pogreSnu ad- 
I resu. 

I America - borite se protiv 
I uiifa^ih fiksera i propaliteta. kao 
I i ^belih pankosa i^iakovanib u 
1 kozu. Smirujte ih kombinova- 


China - oSekuje vas mno^tvo 
I istc^adkib Ijubitelja pirinda 
I koji necugu pojma §ta znadi do- 
I bid dovoljno batina. Gorostase 
I oborate tako §to se skokom od- 
I b^ete od zida i gurnete ib skok- 

I -^tom. 

- Japan - u susret vam dolazi 
I gomila ambicioznib samuraja. 
I Njib iudrajte u glavu u trenutku 
I kada stojlte na ivici podijuma a 
I oni levo-dole od vas. Cuvajte se 
I iiljaka. 

I Italy - omoguduje vam da se 
1 sukobite sa mangupima koji vas 
I udaraju i mlataraju lukovima i 
' slama. Njib §amarajte i ruka* 
I ma i nogama. 


SUPAPLEX 


Da U se sedate koliko ste nepros- 
pavanib nodi proved igrajuci 
BOULDERDASH? To je bila 
straino zarazna igra sa relativ- 
no novom idejom. Sada smo do- 
bili dostojnog naslednika - SU- 
PAPLEX je s pravom nazvan 
BOULDERDASH 92. Ovu odlid- 
nu logidku igru napravili su pro- 
grameri J>igital Integration 
Software”. 

Duboko sakriven u kompjute- 
ru - jedinstvena prilika da po- 
gledate kako vam izgleda kom- 
pjuter iznutra - nalazi se simpa- 
tidni paradi^z po imenu Marfi. 
Ne pitajte se kako je tu dospeo. 
Seta se po kom^tjuteru i pazi da 
se nedto ne potwari, a ako se to 
desi - on stupa na scenu. 

Marfijev zadatok se uglavnom 
sastoji u otklanjanju bagova i 
skupljanju ’infotrona' predstav- 
Ijenib u obliku tri kruzida. Da ne 
bi bilo tako lako kao §to izgleda, 
postoje i brojna .smetala” kao 
$to su 'zonkovd' i makaze. Ako 
vas se dodepaju makaze, napra- 
vice od vas mnogo malih Marfi- 
ja, i odigledno je da nedete bid u 
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diraju u vrlo kratkom roku. Po- 
stoje i diskete sa zutom trakom 
- da biste njib akdvirali morate 
prvD pronadi terminal i njega 
aktivirati. Terininal je predstav- 
Ijen u obliku monitora. 

Od ostalih stvtui, po nivoima 
se nalarg portovi koji se dele na 
jednostruke, dvostruke i ukr§te- 
ne. Kroz portove mozete prolazi- 
d, i na taj nadin sebi skradd put. 
^dovi su izgradeni od RAM di- 
pova. ICredudi se po nivoima na- 
lazidete i elektrone, ali ipok mis- 
Um da je najlepSe prikazan har- 
dver. Kada uradite sve Sto se 
tra^, treba joS da pronadete iz- 


Eg^ - napa^u vas kreatu- 
re koje sve manje lide na ljude, 
all se sve bolje l»re. Protiv njib 
se borite kako znate, jer napa^- 
ju bez lo^e i samoubiladki. 

Na kraju prve i na podeUni pe- 
te misije treba da se sukobite sa 
motoristima, koji uz brujanje 
svojih „Harlida" jure sa name- 
rom da od vas naprave masnu 
Qeku. Ako na vreme skodite i 
dutoeto ih nogom, lako dete ih 
smirid. 

Naravno, na kraju svake nusi- 
je dekate u redu kod Big Bossa 
na svoje sledovai^e badna. Ne- 
ma razloga za paniku, jer su (po- 
red toga §to su ghipi) veoma <%- 
ranid^ i u pogl^u veddne i 
brzine, ali ne i snage. 

igre predstavlja borba 
protiv natprirodnifa neprijatelja. 
U sobi sa poplodanim podom de- 
ba da skadete po plodama tako 
da sastavite red Rosetta, posle 
dega se otvar^u vrata. Na kraju 
se borite prodv mumije, koja se 
nakon poraza pretvara u lepod- 
cu (?) koju d«ba da sredite u 
svemiru (??). Kad je savladate 
blago pripada vama, a Rosetta 
Stone de omogucid nov miran 
poredak-u svetu. 

U prve tri misije mozete udi u 
prodavnicu i za jedan kredit (od 
14 koliko ib imate) kupiti: dedri 
pomodnika (Extra Gi^), vedd- 
nu (Tricks), sna^ (Itower up), 
orudje (Weapon) i drugo. J 
BorttlavOUKANOWC 
Defmn OAVRILOWd 



stanju da zavrdite nivo. 

U BOULDERDASH-u imali 
ste bombe koje ste bacali na ne- 
ieljene pratioce i tako krdili pro- 
laz kroz zidove. Ovde su bombe 
u obliku diskete. Ima ih tri vrste 
i razlikuju se po boji trake - na- 
randiaste, crvene i zute. Diskete 
sa narandiastom trakom treba 
izbegavad, jer kada eksplodira- 
ju unidtav^u povriinu od devet 
sektora. Diskete sa crvenom tra- 
kom moiete sdiupljad i postav- 
Ijati gde zelite, ali pazite, eksplo- 


laz iz nivoa, oznaden velikim slo- 
vom E (Ebdt). 

Nivoa ima mnogo, i razUkuju 
se po sloienosd. Neke nivoe d^ 
pr^ ,42 prve”, ali za neke' dete 
podoiiti dosta vremena. Mofda 
najvedi problem predstavlja vre- 
me, ali navici dete se. Nailazide- 
te na razne prepreke, medudm 
potrebno je da samo malo mud- 
nete glavom i - gotovo. Svaki ni- 
vo predstavlja posebnu pridu 
zasluiuje painju. J 

D^UANOJLOVIC 


ROBOCOP 3 


„Ocean” po ko bm koji put pravi 
dobru konverziju. Tr^i put radi 
se o robotu-iad, vedito sprem- 
nom da poloii svoj divot za po- 
trebe dobra. Kao borac „prave 
strane”, stalno zaposlen, jedva 
da je sdgao da skokne i do nas u 
obliku sprajta (i to dobro animi- 
ranog). Vada je obaveza da os- 
vetlate obraz Robocopa i unidti- 
te nekoliko stotina kriminalaca. 

Na podetku blrate da li dete ig- 
rati .Movie adventure" - avantu- 
ru po filmu Ui .Arcade action”. 
Movie adventure hronolodki 
prati film, a u okviru arkade re- 
dosled birate sami. Fo odabira- 
nju, a pre podetka same radnje, 
upoaiadete se sa konkretnim 



problemom koji ste L 
redavate. Upoznajete se preko 
Mediahreak-a, tj. kratkih televi- 
zijskib vesti. Te vesti su simpa- 
tidne prvi pu^ ali kasnije pred- 
sta^^aju prilidno mudet^e i gu- 
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bitak vremena. Drieci taster 
’ESO dok se u£itava, moiete iz- 
bed emitovanje Mediabreak-a. 
Ako Je on ved podeo, prekidate 
ga isto sa 'ESC, a sa < SPACE > 
ubnavate emitovanje. 

Prvo demo se upoznati sa Mo- 
vie adventureom. Radi se o tome 
da morate silom zaustaviti ukra- 
deno vozilo koje kruzi negde po 
grad;L U tu svrhu vam je dode- 
Qen veoma brz automobil kojim 
upravljate pomocu miSa. Levim 
dugmetom dodajete, a desnim 
odiizimate gas. Ako je neophod- 
oo da se brzo zaustavite, pritis- 
nite nekoliko puta < SPACE >. 
Sa *8’ ukijudujete ekstra-brzinu 
koja je neophodna za bizo stiza- 
nje i unidtenje vozUa kriminala- 
ca. Ako vam ne odgovaia pogled 
iz kabine, moiete sa '^-'F9’ 
menjati raziidite pogLede koji su 


iz perspektive samog Robocopa 
i krecete se'kompleluom bodni- 
ka u dotidnoj zgradi. Pucanjem 
na leva dngme upotrebljavate 
modno vatreno oruzje koje ko- 
ristite iskljudivo za Jo§e mom- 
ke". Nemojte ubijati nevine! Do- 
duse, skoro je nemogude razli- 
kovati na prvi pogled lose od do- 
brih, aii znajte da samo losi pu- 

U delu igre nazvanom Arcade 
action postoji dak 5 podigara. 

Terrorists Hijack Ocp Tower: 
Pobijte §to viSe terorista. Kao i 
u drugom delu Movie Adventu- 
rea, ov^e su zli samo oni koji pu- 
caju. Kret^e je vrlo reaino 
uradeno, a i kontrole su skioz' 
jasne. Pazite se neopreznog 
ulaska u duge hodnike kako vas 
meci ne bi pogadali u leda. 

Crazed Punks; Nisu teroristi. 



odlicno uradeni. Sa T menjate 
upravijacki uredaj, sa 'R' ukiju- 
dujete Robovision, a sa ’ESC 
prekidate igru. 

PoSto je oSnovni jwgled iz ka- 
bine automobila, logidno je da je 
ovde ekran podeljen na dva de- 
la, po horizontal!. U donjem delu 
na levoj strani nalazi se mapa 
putsva kojima se kredete. Vi ste 
oznadeni zelenom, a protivnik 
crvenkastoBi tadkom. Kada sre- 
dite protivnika, potrebno je da 
na mapi pronadete tacku bele 
boje i da dodete do nje. To je vas 
kolega kome je pomod hitna. U 
gomjem delu ekrana nalaze se 
podad 0 preostaloj modi (Effici- 
ency) u procentima, skor u bodo- 
vima kao i povremene poruke. 
Pri voinji, pazite da ne udarite 
druge automobUe jer time, na- 
ravno smanjujete Efficiency. 

Odmah na podetku krenite ek; 
stra-brzinom 1 take dete bit! u 
mogudoosti da brzo prestignete 
kriminalce. Oni se voze u jed- 
nom kombiju. Kombi unistavate 
uletanjima, ne§to kao u CHASE 
H.Q. Veoma je opasno pridi im 
falizu s leda, jer se tada otvaraju 
zadnja vrata kombija i pucaju 
na vas. Najbolja taktika je ^ se 
nekoliko puta zaletite u njih, ali 
ne otpozadi ved sa strane, i ones- 
posobite ih serijom uzastopnih 
udaraca u bok. 

Kada ste to uradili, nadite na 
mapi belu tacku. Dodite do nje. 
'^dedete slupana kola svog kole- 
ge. Neposredno pored njiii je 
ulaz. u jednu zgradu. Udite. Tu 
podinje drugi deo igre. Gledate 


ali rade isto. Sve je isto kao na 
prethodnom nivou, samo dto je 
okruienje maldice drugadije. 

Police Strike: Jo§ jedna vo2- 
nja kolima i unistav^e kola 
kriminalaca, samo §to ih imn vi- 
le. 

Robocop Gyropack Trials: Vi- 
nuli ste se u visine ko ptidica. Sa 
fnlBTntm rancem na ledima mo- 
rate oboriti neprijatetjski beli- 
kopter. Levim dugmetom doda- 
jete, a desnim oduzimate poti- 
sak. U donjem delu ekrana nala- 
ze se dva bitna pokaza^a. To 
su podaci o naoruzanju (Machi- 
ne gun ili Cannon) i Heading, 
odnosno broj koji se krede u ras- 
ponu od 000 do 359 i oznadava 
susret s kriminalcima. Ako ste 
na pravoj visini i ako je taj bro- 
jac sto bli 2 i 000, ubrzo sledi sus- 
ret. Kada dodu na vizuelan kon- 
takt, bidete sposobni da ih unil- 
tite. 

Android vs Cyborg l>uel: Zasi- 
gumo najtezi deo cele igre. Bori- 
te se protiv nindza-robota koji 
nije za potceiyit^mje. Upravlja- 
nje je izuzetno tesko 1 poprilicno 
nerealno. Redi demo samo da iz- 
begavate da vas protivnik satera 
u ugao jer, to je smrt za Roboco- 
pa. 

ROBOCQp III donosi distu i 
lepu ^afiku, dobar, mistidan 
zvmk i odlidnu atmosferu. Ali, 
uvek ima neko .ali”. je ne- 
kajeo previse hladna, nije uzbud- 
IjiVa i nema interakeije sa igra- 
dem. j 

Duian KAVLOWC 
AndorPECE 


THUNDERHAWK 


Odmah na podetku yidedete pri- 
lidno dobar uvod (dobar digitoli- 
zovan govor) koji ce vas donekle 
uputiti u svrhu svih zadataka 
koje mofete odabrati. Prekida 
se drianjem levog dugmeta na 
milu. N^on uvoda pred vama 
stoji glavni meni, slican kao u 
F-16 COMBAT PILOT, ali s une- 
koliko izmei^enim ikonama. Do- 
nja leva kutija, koja lidi na frizi- 
der ili nelto drugo iz bogatog 
asortimana bele tehnike „Gore- 
nje", u stvari predstavlja simula- 
tor na kom se vezbate za zadat-. 
ke. Kliknete li na Jrifider", mo- 
di dete izabrati doba dana u kom 
letite (dan/nod) i nivo tezine. 

Slededa moguenost je kom- 
pjuter. Izborom te ikone forma- 
tirate disketu za snimanje statu- 
sa, te snimate, brilete ili udita- 
vate status. Snimanje statusa 
preporudujem nakon svake mi- 
sije, jer nikad ne znate Ita vas 
deka u slededoj. 

Nakon kompjutera imamo Or- 
man. To u stvari predstavlja „za- 
plsoik" o karijerama pilota. Po- 
red onaana su i dvoja vrata. Na 
desnima pise War Room, a levi- 
ma jo$ nemate pristup. Kad 
kliknete u War Room, pred va- 
ma se pojavljuje karta sveta sa 
sest zaokrudenih mesta. KU^a- 
njem u krugove na panou (ili 
displeju, ako tako vile volite) po- 
javljuje se predeo u kom ce se 
odvijati zadatak, prilidno dobro 
predstavljen. Dole se ispisuje 
ime tog dela sveta i ukupna tezi- 
na zadatka. Mozete se okulati u 
letadkim sposobnostima oko In- 
dokine, u Juznoj Americi, Latin- 
skoj Americi, na Bliskom Isto- 
fcu, te u Centralnoj Evropi i na 
Aljasei. Izbor jednog od tih pod- 
rudja vTsite tedco da kliknete na 
displej sa uvedanom mapom. 

Posle toga proditadete t videti 
0 demu se radi u tom zadatku, 
sto se od vas trail, kojim redos- 
ledom trebate vrliti operaeije, 
dega' se trebate duvati itd. Vrlo 
je korisno to proditati - ne pre- 
skadite ^ dio, kao kod drugih 
simulacija, jer ovde je to prUid- 
no korisno. Pogledajte sve slaj- 
dove, vainije objekte i njihove 
pozieije i obavezno ditajte tekst 
Kad zavriite s tim, opet ste u 
glavnom meniju, s tim da vrata 
na kojima je pre pisalo No En- 
try sada nose oznaku Briefing. 

Brifing je zapravo kratak opis 
misije. ali i daJje znatno duii ne- 
go Ito smo navikli u drugim pro- 
gramima, Kliknite na vrata i 
pred vama ce se pojaviti tip koji 
vam je vee poznat iz War Room i 
objasnide vam Ito treba napravl- 
ti u predstojecoj misiji. Pored to- 
ga, redi de vam (ako zna) Ito vas 
tamo deka i kako je objekat bra- 
igen. Verojatno dete videti slaj- 
dove (ponekad i stvarao digitali- 
zirane fotografije - lose, ali od- 
govua atmosferi igre), a obavez- 
no dete na mapi ^eti tokaeiju 
objekta u odnosu na bazu. 



Takode, obratite painju i na 
ostale detolje koji mogu biti od 
vaznosti za misiju, npr. ako vam 
je redeno da unistite laboratori- 
ju za proizvodnju bemijsk(% 
oruija, ali da je dobro duvan sa 
Triple-A raketama, te da mora- 
te prvo uniStiti E^ly Warning 
Radar Station, to obavezno i na- 
pravite, jer dete made puno teie 
zavrlitl misiju. 

Nakon §to se brifing zavrSio, 
na red dolazi naoruiavanje. Sve 
oru^e koje vam moze biti po- 
trebno, imate. Na vama je samo 
da ga natovarite onako i onoliko 
kollko to vama odgovara, a ako 
se dvoumite, odluku prepustite 
kompjutoru, iako nek^ bal i ni- 
je pametna. Ipak, vrlo je korisno 
kliknuti opeiju Auto i videti sto 
bi vam kompjuter stavio. Zatim 
ostavite ono sto vam se svida, a 
sto vam ne valja zamenite. Ina- 
de, orulje menjate kliktanjem u 
streiice ispod prozora sa slikom 
i p^acima o oruzju. ^lite li sta- 
viti orufje na neku od podvesnlh 
tadaka, kliknite u tu tadku levim 
dugmetom, a ako vam nije do- 
sta, kliknite jos jednom. Orufje 
skidate desnim dugmetom. 

Na raspolagauju su vam: 
FFAR i MFAR Rocket Pods 
(Fold^ Fin Aerial Rocket i 
Multiple Warhead Aerial Roc- 
ket), dva osrednja oruzja koja 
su korisnija za obaranje protiv- 
nidkib helikoptera n^o za cilje- 
ve na zemJji. FFAR-K)m obarate 
helikopter s 3 pogotka, a 
MWAR-om sa 2. Zatim dolaze 
bombe MK.-81 i MK-82. MK-81 
su slabije, ali stane ih vise, a 
MK-82 jade i stane ih manje. 
kreno vam preporucujem MK- 
-81, a ako se ulmze potreba. ko- 
ristite i MK-82. Od bombi na 
raspol^anju su vam i MK-54, 
dubinske Iwmbe, koje dete kp- 
risiiti protiv podmomica. 

Zatim dolaze projektili zrak- 
-zemlja; AGM-214 Firestorm, 
AGM-^5P Maverick, AGM-219 
Penguin, AGM-122L SMARM. 
AGM— 214, Armour Piercing Mi- 
sille je vrlo korisno oruije, po 
mom najbolje za vedinu kopne- 
nih, pa i v^enih ciljeva. Nije 
preterano snaino, ialm je puno 
snafnije od FFAR i MFAR pod- 
-ova, ali moiete natovariti 28 ra- 
keta, a i 21 je sesvim dovoljno, s 
tim da vam ostaje jos mesta. Im- 
presivno! Za neke ciljeve, kao 
sto su brodovi, trebade vam i^a 
i vile pogodaka, all vedinu dete 
srediti i jednim. Slededi je 



OPISI 


AGM-6SP Maverick, poznat i iz 
drugih simulacija. Dosta je 
sna2niji od AGM'214, ali stane 
ih znatno manje, pa su zato lo§i- 
ji, osim za neke izuzetne slu£a- 
jeve. SMARM je Smart Antira- 
diatiOD Missile, raketa koja 
se navodi na zra6enje radara, 
Korisno za uniStavanje radar- 
skih stanica, kad miaija to za- 
hteva. Penguin Anti-Shipping 
Missile koristite protiv brodova. 

Od raketa zrak-zrak na raspo- 
laganju imate AIM-lOB Cobra, 
dobro omije 2a obracunavanje s 
neprijate^skim helikopterima, 
ali same u lakSim zadacima, jer 
mamci ih bez problema skrecu. 
Ako ih koristite u tezim misija- 
ma, pustite da vam protivnik 
male pride, pa ga'onda gadajte. 
Projektili AlM-llF Swallow je 
veceg dometa i snainiji je od 
Cobre, ali zauzima vi§e mesta 
na heiikopteru. Vrlo je koristan 
za obraSunavanje s avionima, 
jer Cobrama veiinom umaknu. 
Pored ovog oruzja imate i RCS- 
-233 Runway Cratering System, 
nesto sli6no kao Durandal. Ce- 
mu slu2i, to vam je jasno. Imate 
i ALQ-197 Radar J amm ing Pod. 

Na „fri2ideru’' isprobajte sva- 


Komande na tastaturi: 

PI, P2 - omtttnje protlvnUUh ndtra / 
r»ket» 

PS, FtO - tUino Night Sight 

PS, F7, PS — pogifidi 

DEL, HELP - radarekl I IR mamci 

C - dasnl HDD 

Numaridka taalatura: 

ENTER - pogtad apolja/iznuira 

0 - raaal peglada 

1 - okratanja kartma za SO’ 

3 - poglad odozgo 

7, 9~zum +/- 

8, 2, 4, B - kamera eko hallkoptera 


ko oruzje, pa cete imati jasniju 
predstavu o prednostima i ma- 
nama svakog od njih. Nakom to- 
ga vam bid lako izabrati od- 
govarajucu opremu, ovisno o mi- 
siji, ali nekoliko saveta vam 
ipak dobro doci. 

Kao prvo, gotovo u svakoj mi- 
siji koristite AGM-214 Fires- 
torm. iz vec navedenih razloga. 
Jedino menjajte kolidinu raketa 
na heiikopteru, ovisno o misiji. 
Na primjer, ako se morale obra- 
Cunati s brodovima (Bliski Is- 
tok), natovarite bar 14 (dobro do- 
de i 21) Firestorm-ova, ali vodite 
raiuna o mogudnosti napada 
protivnidkih helikoptera, pa se 
opremite i bar jednim FFAR 
pod-om. Ako Idete u lov na pod- 
mornice, stavite detiri MK-54, 
Ako smatrate da ste dovoljno 
precizni, stavite i dve bombe, ali 
za to se ipak prvo izvezbajte u 
laksim misijama. Proditate 11 da 
ce vam smetati i avion!, pored 
onih osam AIM-lOB, stavite i 
dva ili detiri Swallow-a, jer ih je 
teze ometati, a avione Cobrama 
motete pogoditi samo uz puno 
srede. Autor teksta jos nije ko- 
ristio Penguin, ali se nada da de 
se kasnije ukazati potreba. 
SMARM-ove natovarite samo 
kad gadate radarsku stanicu, i 
to ako misija nije previse opas- 
na, jer SMARM .jede" dosta 
mesta. 
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i top. U nuidi ce i to biti dobro. 
laaie, bombe koristite uz pomoc 
desnog ekrana na HDD-u. Bom- 
bardiranje vrsite s vedih visina, 
da biste izbegli ostedenje na sa- 
tnom heiikopteru i bacajte ih pri 
maloj brzini. 

Sletanje je, za razliku od vedi- 
ne drugih simulacija, lako i_ne 
zadaje puno problema. Uz po- 
mod desnog HDD-a dodite iznad 
mesta s kojeg ste poletell (hell- 
odrom, prepoznacete ga po veli- 
kom slovu „H"), zaustavite heli- 
kopter i spustite se ispod 50 ft. 
Kad ste s tim zavriili, spustite 
se (laganot) do 20 ft 1 pustite he- 
Ukopter da sasvim polako padne 
na zemlju. 

Za kraj kratki opisi svih zada- 
taka: 

South America (Easy): Va§ za- 
datak je de spredite proizvodnju 
i izvoz droge iz ovog podrudja. U 
vazduhu de vas ometati heliko^ 
teri. a na zemlji ce to biti topovi, 
rasporedeni osrednje gusto. 

Central America (Easy); Mo- 
rate osloboditi grad od nekih ta- 
mo gerilaca ili nedeg slidnog. 0 
tezini prosudite sami. 

Middle East (Medium): Opet 
sukofai oko teritorija i nafte. Me- 
dunarodni vodeni promet se ote- 
zano odvija u Suecu, pa ste vi tu 
da napravite reda. Pazite se 
damdida (Gunboast), MiG-ova 
29 i HIND-A helikoptera. MiG- 
-ove skidajte Swallow-ima s vi- 
sine manje od 75 ft. 

South-East Asia (Medium); 
Sukob izmedu dve driave do te 
mere je ostar da je jedna strana 
podela koristiti hemijsko oruzje. 
Trebalo bi da ih naudite pameti. 
Pripeuzite na avione Sukhoi SU- 
-25 i HIND-A heUkoptere. Su- 
-25 skidate slidno kao MiG-29. 

Central Europe (Hard); Sva 
guzva koja vas odekuje nastala 
je zbog tipa koji je odludio da 
prebegne iz SSSR u Zapednu 
Evropu. Morale izvrSiti napad 
na atomsku centralu (pomenuti 
tip, Vladimir Arastov je u njoj) u 
blizini zapadne granice SSSR 1 
stvorlti guzvu, tako da Arastov 
pobegne. Problem je to §to je 
centrala u SSSR, a tu su se bai 
nekako zatekle oklopne jedinice 
SSSR na manevrima. 

Alaska (Hard): Ovde je veselo. 
Dpk ste rekli „s’' od „sneg”, heli- 
kopter se vec kliie po ledu. Sve 
je PUNO protivavionske artilje- 
rije, a u onom belilu je teSko ori- 
jentisati se, pa ne znate kud da 
idete. Inade, zadatak vam je da 
ispitate (tj. unistite sve su\dSno) 
tri baze za isprobav^e biolo§- 
kog oruzja, s kojima je izgubljen 
kontakt. Preuzeli su ih Rusi, pa 
ih vi morale vratiti natrag 

Ovu igru treba nabaviti, ne 
zbog realizma i verno dodaranih 
osobina helikoptera, ved zbog at- 
mosfere - sve ce vam biti jasno 
kad kraj vas poenu proletati 
svetledi meci, fijuiudi prilikom 
svakog dodira s helikopterom, 
kad vam se podne tiesti kabina i 
pojave se rupe od metaka na 
pr^njem staklu, kad oboiite 
prvi helikopter... 


strane je i vlsinomer. Od HDD- 
-ova najkorisniji vam je radar 
na ievom, zatim dolaze nisan za 
bombe i pomocni ekran za sleta- 
nje na desnom, te pokazivad 
oruzja i ostedenja na srednjem. 
Kad vam se helikopter oSteti. tj. 
kad ga izbu§e prolivnici, poka- 
zat de vam se stupanj ostedenja 
svakog dela, a kad se priblizi iz- 
nosu 100%, unisten je. 

Sto se komandi tide, najvedi 
dio se dobija miSem. To su: 
dodavanje gasa - driite desno 
dugme i vucite misa napred ili 

rotaeija u mestu - dr2ite desno 
dugme i pokrecite miSa levo ili 

promena oruzja - kratak priti- 
saJc na desno dugme 
promena cilja na HUD-u - drzi- 
te desno dugme i kliknite levo 
pucanje - levo dugme. 

Ostale komande dete shvatiti i 
sami - samo pokrecite mi§a i 
gledajte Sto se dogada. Inade, 
ako neko joS ne zna, helikopter 


gactate objeme na zemiji, spiisti- 
te se dovoljno nisko (ispod 50 ft) 
i u sporom preletanju ih uniSti- 
te. 

U samim misijama dete se na- 
ci u raznim „zanimljivim'' situa- 
cijama. Jedna od njih je i kad 
vas juri raketa (ili vise njih). 
Najbolje je zato stalno imati uk- 
Ijudene sisteme za ometanje, a 
kad vas podne loviti raketa, baci- 
te oba mamca (u toj trei nemate 
vremena razmiSljatl koji da ba- 
cite) i malo vrludajte nosom na- 
gnutim unapred. Tako dete je 
verovatno izbedi. Ako vas sa 
zemlje gadaju topovima, spas 
vam je da unidtite top Lli da se 
vinete u visine. Helikoptere oba- 
rajte FFAR-om i MWAR-om, a 
koristite i top (obidno iz zabave 
ill iz nuide). Naravno, najbolje 
su Cobre, ali ih imate najmanje, 
pa ih koristite kad su vam stvar- 
no potrebne. Ako vam u uniSta- 
vanju kopnenih i vodenih obje- 
kata nestane samonavodecih ra- 
keta, probajte FFAR, MWAR, pa 


Sad, kad ste zavrSUi s naoru- 
zavanjem, mozete konadno pole- 
teti, U stvari, u vecini misija 
kompjuter sam polece i slede, ali 
u nekima to morale vi. Prvo se 
upoznajte s HUD-om i HDD- 
-ovima. U gomjem Ievom delu 
ekrana imate indikator ponira- 
nja/propinjanja i skalu s bezi- 
nom. Ispod toga je kvadrat uz 
pomod koga odredujete polozaj 
vaSeg miSa. Mali marker u sre- 
diStu kvadrata znaci da je miS u 
neutralnom polozaju. Iznad ni- 
5ana je kompas, a ispod vam pi- 
le koje oruzje je trenutno aktiv- 
no i koliko ga jos imate. S desne 


se pokrede unapred tako Ito na- 
gnete nos prema zemlji, a una- 
zad naginjanjem repa prema 
zemlji. Poletanje je jako jednos- 
tavno, ali ipak pazite na to da je 
helikopter neko vreme nakon 
poletanja prilidno nestabOan, 
Ito znadi da ga ne moiete drzati 
na konstantnoj visini. Ako se ie- 
lite spustiti do neke visine, sma- 
njite gas do kraja i dekajte dok 
visinomer ne pokaie visinu ot- 
prilike 30-40 ft iznad te. Tad ma- 
lo povedajte gas i dekajte dok se 
helikopter ne spusd, pa vratite 
gas na sredinu. Ako FFAR- 
-ovim, MWAR-ovima ili topom 
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SV 126 Jet-Fighter SV 127 Top Star SV 128 Megaboard 


SV 129 Footpaddle 






Generalni distributer za Jugoslaviju: 
"INTERPO" Export-Import 
Bosanska 30, 12000 Po2arevac 
Narud^be na tel/fax: 012/228-018 


RADNO VREME: 
OD 8h DO 20h 
SUBOTOM: 

OD 8h DO 14h 


SV 131 Superstar SV 132 Hyperstar SV 133 Megastar 



SV 201 MS PC XT/AX SV 202 M6 PC XT/AT SV 210 PC Game Card SV 227 PC Top Star SV 500 Diskettenbox 5.25* 






SV 301 Nl S 


SV 305 Nl PRO 


SV 401 SE 5 SG Fighter SV 405 SE PRO 


SV 510 Diskettenbox 3.5' 
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CITIZEN 


IMA DOBRU IDEJU 




Vrhunski 

kvalitet 

Atraktivna 

cena 

Dve 

godine 

garancife 


Obavestenja kod CITIZEN-ovog 
partnera za Jugosiaviju: 




Krusevac, Dorn sindikata 
tel. 037/28-966 


i slededh distributera: 

Sumadija, 

Goce Delteva 36, Novi Beograd 
te!. 011/600-925, fax. 600-395 

Jugolaboratorija, 

Beograd, Cara Urosa 9, 

tel. 011/634-192, fax. 011/187-286 

Jugodata, 

Beograd, Save Kovafevica 6, 
tel/fax. 011/444-3176, 453-560 

BYTE servis 

Beograd, Bui. JNA 131 . tel. 011/464-286 




